






43. n 


Canarias, 675 Pta 














Es País deston 


oc d á om : 
» ¡HAN LLEGAD( 





SOMBRAS mí AMANECER. 
UN.INFORME DE BATALLA > ao 
ENTRE LOS ELDARS OSCUROS E 
Y LA GUARDIA IMPERIAL - 









Los Eldars Oscuros han surgido por sorpresa de 
entre las sombras para atacar la desprevenida 
galaxia del 41? Milenio, pero las fuerzas del Imperio 
AS ES 
intrépidos reporteros de guerra nos cuentan la 
última hora de este conflicto... 


Y'AN PAK. 26 


Este digno sirviente del Señor de la Transtorma- 
ción sigue haciendo honor a los poderes de su 
amo y este mes ha cambiado totalmente de tercio 
para resolveros ciertas dudas sobre los cambios 
sufridos en algunos objetos mágicos. 








Por orden del Emperador, las fuerzas de la 
Inquisición han tomado el control de Venta 
Directa para comprobar que ningún hereje 
intente evitar que consigas puntualmente las 
últimas novedades de Warhammer 40,000, 





CÓMO ORGANIZAR 
NAAA 20 


El Consejo de los Trece busca valientes Señores de 
la Guerra entre los todos los clanes de hombres 
rata para que conduzcan a la victoria a las hordas 
de adoradores de la Gran Rata Cornuda. Un viejo 
Vidente Gris te transmite su sabiduría para que 
puedas llegar a ser el elegido... 


REGIMIENTOS WARHAMMER 46 


Los Regimientos Warhammer te permiten organizar 
de forma rápida y sencilla regimientos enteros de 
tropas básicas para tu ejército, pero también han 
propagado una fiebre transformadora que está 
tomando proporciones de plaga. Te presentamos 
algunos de los síntomas de esta fiebre. 


ESTALIA, 
ESE PAIS DESCONOCIDO 46 


Estalia es una tierra de tránsito, que ha sufrido 
diversas invasiones, y sobre la que se han librado 
innumerables batallas, todo lo cual ha moldeado el 
carácter de sus habitantes, Sin embargo, es una 
tierra prácticamente desconocida para todos, por lo 
que nos hemos decidido a explorarla. 





MORDHEIM, LA CIUDAD 
DE LOS CONDENADOS 78 


Si después de todo lo que has aprendido todavía te 
atreves a penetrar en esta ciudad maldita en busca 
de la codiciada Piedra Bruja, recluta tu banda, 

eq OS 
OS 
Mordheim, la Ciudad de los Condenados, 
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QUIÉNES SON LOS 
- ELDARS OSCUROS 
| En dos archivos Imperiales hay numerosas. 
referencias a ataques de incursorés piratas. 
¿que han sido atribuidos alos denominadas. 
Le Oscuros, pero: es sonlos Eldars * 
Iscuros? Gay, viajado á lo largo 
[“aricho.de la gal ra pra da 
eos extraña Yazá, 


CULTOS DE BRUJAS 


- Dirigidos por sus Súcubos, las Brujas o 
1 vida'a perfeccionar sus habilidades 


¿LOS ELDARS ost L RÓS NO 
SON TAMBIEN MAGNIFICOS! 


ln s! 
a de pel 
lguos: eps yun nuevo 'escenario,. 


rsonajes especiales incluidos en los 


; MaTInES Especiales Ti 
Goodwin 


DEVASTADORES! 


ES Ya ha llegada la potencia de destrucción A. 
7 masiva de las escuadras de Marines 


Espaciales Devastadores, basados en los. 
plástico. 
y Nick Davis han pasado revista 


LAND'SPEEDER DE 
108 MARINES ESPA( TALES 


, Pri a 





COLABORACIO 
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Los Eldars Oscuros habitan en 
un lugar llamado Commorragh, 
un lugar tan siniestramente 
retorcido como sus gobernan- 
tes, desde donde lanzan incur- 
siones piratas por todo lo largo 
y ancho de la galaxia de War- 
hammer 40,000. 


El propósito de estas incursiones no es 
conquistar planetas o defender sus te- 
rritorios, sino causar una gran destrucción, 
robar, saquear y, lo más importante de 
todo, capturar nuevas víctimas para con 
ducirlas a Commorragh. Lo que les sucede 
a estas víctimas una vez llegan al planeta 
de los Eldars Oscuros es mejor no 
mencionarlo, pues si alguna raza del uni- 
verso de Warhammer 40,000 puede 
considerarse realmente la encarnación del 
mal, ésta es la de los Eldars Oscuros. Son 
traidores, vanidosos y totalmente egoistas 
No muestran respeto alguno por ninguna 
criatura viviente, ni tan sólo por ellos 
mismos. Se deleitan infligiendo dolor y 
sufrimiento, y se regocijan causando 
muerte y destrución. Los Eldars Oscuros 
no son agradables en absoluto, ¡y ser 
capturado por ellos es un destino mucho 
peor que la muerte! 





Como podrás comprobar en las próximas 
páginas, hay una gran cantidad de magní- 
ficas miniaturas de Eldars Oscuros espe- 
rando para unirse a tus filas, desde los 
simples Guerreros, hasta las temibles Bru- 
jas de elite 


Eldar Osc 


uro, diseñado p 


alas! 


ADEPTUS ASTARTES 


[E ste mes las mejores ro 


han recibido un muy nece 
sario flujo de nuevos re- 
clutas para combatir a los 
elusivos Eldars Oscuros. El 
nuevo Sargento Marine Es 
pacial con Hacha de Ener 
gía de Mike McVey une sus 
fuerzas a los Exploradores 
de Jes Goodwin equipados 
con Bolter, Rifle de Franco- - »| 
tirador o Escopeta. 











mes las mejores fo. NUEVOS REFUERZOS PARA LOS 
cla CAPÍTULOS DE MARINES ESPACIALES , 


en sue 


Adcoc 


tadi 


verde 





diseñados 























ara celebrar el lanzamiento del nuevo 
Warhammer 40,000 y el quinto aniver- 
sario de Games Wofkshop en España (si, ya 
lo sé, lo íbamos a hacer igualmente, pero 
alguna excusa teníamos que buscar...), 
desde hace unas semanas puedes ponerte 
en contacto con nosotros por medio de nues- 
tra página web (www.games-workshop.es), 
donde podrás descubrir el nuevo universo de 
Warhammer 40,000, una nueva perspectiva 
de nuestras miniaturas y una primicia de 
muchas de las ilustraciones que podrás des- 
cubrir en nuestros próximos productos. 





¿Cómo? ¿Que todavía no nos has visitado? 
¡Pues ya estás tardando demasiado! Navega un poco por nuestra págl- 
na, ponte en contacto directamente con nosotros para hacer pedidos a 


ASE 
ton: Pl H Venta Directa, o para ponernos verdes a todos los que trabajamos en el 
ÓN t Estudio y hacemos, por ejemplo, la revista (Era broma, esperamos que 
realmente quieras enviamos un e-mail para felicitamos... 0.10) 


Y por si todavía no estás convencido, aquí tienes un ejemplo de lo que 
puedes encontrar en la página web de Games Workshop. 


¡PREPARADOS, APUNTEN, FUEGO! 


hora los Tanques de la Guardia 

Imperial serán aún más impresio- 
nantes con las miniaturas y com- 
plementos de metal que incluimos en las 
cajas. Los Leman Russ, y Chimeras 
incluyen tripulantes adicionales, 
enganches para 




















colocar los 
Rifles Láser de la 
tripulación, Coman- 
dantes de carro, etc., 
todo ello diseñado 
por Michael Perry. 





































CodaxEldars Oscuros 1.495 Pta 
Hogiarmento Wartarcrner 40,000 5.995 Pta 
Guorrerós Eldars Oscuros (16 miniaturas en caja) 2975Pta 
Fuerza 08 Combato Eldars Oscuros (caja de ejército) 11.750 Pta 
Brujas Ekdars Oscuros (5 miniaturas en caja) 2975 Pta 
Aldstor£idar Oscuro (miniatura en blister 825 Pla 
Harmónculo:Eldar Oscura (ninistura en blster] 825 Pra 
Elders Oscuros con Cañón Crstalino (2 miniaturas en búster) 1.375 Pta 
tard Spsedor Marinas Espaciales (Modelo en caja) 3275 Pta 
Escúadra de Combate Mannes Espaciales (5 miniaturas en caja) 1.495 Pta 
Devastadores Marines Espaciales (5 mintaturas en caja) 3975 Pra 
Capitán Exterminador Iminíatura on bister) 1,625 Pta 
Saigento Veterano'con Hacha de Energía (miniatura en bister) 975 Pra 
Exploradores Marines Espaciales con Bolter(2 miniaturas en bister) 975 Pta 
Exploradores Marinas Espaciales can Escopeta (2 miniaturas en biste) 95Pra 


Última Hora: 

la redacción de la revista ha tenido a bien resor= 
var un espacio en evta sección para mayor gloria 
y loor del Sporting Bugmans, el equipo oficial (y 
único afortunadamente) de fútbol sala de Games 
Workshop que recientemente se ha proclamado ven= 
cedor del Torneo "Irapi Cup” trma culminar una 
desastrosa temporada en la que solamente consi= 
guíó ganar dos partidos. Sin embargo, en la com= 
petición de Copa, el Sporting Bugmana 

rindió a la altura de los mejor 
equipos y en el Último encuen= 
tro consiguió batir a su rival 
por la ¿rioiera de 4 a 2, un 
partido en que la ogtrella del 
equipo (y miembro también de 
esta redacción) Oriol Fin inau= 
espera de 








































































guró el marcador. 









Exploradores Marines Espaciales con Rie de Francotirador . 
(E miniaturas en blster) 975 Pta notícias nás frescas ahí ya nuestra 
SN BUS oda encaja GU Pia zás síncera enhorabuena. ¡ii 


Campeones! 11! 
mera (módelo en caja) 3975 Pla 












PERROS DEL DESIERTO disnea SNA 
DE AL MUKTAR ó cl Done preparecs pu arar 


E contra los enemigos de su contralanto. 
Diseñadas por Michael Perry 


GUARDIA REPUBLICANA DE RICCO 


Diseñadas por Alan Perry 





¿ or ejemplo, ¿quieres que te enviémos tus pedi- 

P dos sin gastos de envío? ¿O quieres conocer las 

ofertas de Venta Directa casi al mismo tiempo 

que los Trolls? ¡Sólo una llamada de teléfono te separa 
de todo esto! Echa un vistazo a las suscripciones: 





OFERTA LY 


z 


SUSCRIPCIÓN Y [3% 
CArALOGO pS 


> | porsólo 7.500 pta — A 


suscríbete a la White 
Dwart por un año, y 
consigue el Catálogo 
de 1998 de Nlinia- 
turas Citadel. 


- [100 1255 E E 





OFERTA 2 








Suscripción x 1 OA 


Todas las Novedades, 
reglas, informes de batalla, 
personajes... sobre los 
mundos Warhammer 
recogido en 100 páginas a 
todo color en la revista White 
¿*] Dwarf. Y por si fuera poco si 
y Yealizas una suscripción por 

p, Un año recibirás esta 
magnífica y exclusiva 
camiseta gratis. 
















Disfruta de Batallas entre Bandas  - 
en las profundidades de 
los sórdidos Mundos 4 
Colmena con sólo pedir 4; 
una suscripción por un 
año a White Dwarf: 


Por 12 números 
de la revista 
White Dwarf... 
un Necromunda 
GRATIS 
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ELDARS OSCUROS 
















E ES dy 
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Azotes Eldars Oscuros aterrizan en medio de unas ru 
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_ ¿QUIENES SON LOS ELDARS OSCUROS? 





Gav Thorpe 


LOS ELDARS OSCUROS 


¿Así que quieres saber quiénes son los Eldars Oscuros? 
¡Y quién no! Hay algunos calificativos que acuden rápida- 
mente a la mente al pensar en los Eldars Oscuros: miste- 
riosos, enigmáticos, sombrios. Pero si hay un calificativo 
EAS 
es: malignos. Desde su anárquico hogar, la ciudad de 
-Commorragh, más allá del tiempo y el espacio, los Eldars 
Oscuros atacan constantemente las naves y planetas de 
otras razas del universo de Warhammer 40,000. Roban lo. 
que quieren, matan, asesinan y mutilan a todo aquel que 
se cruza en su camino, y los que no mueren en el campo 
de batalla son esclavizados y conducidos a su siniestra 
ciudad-fortaleza para sufrir las torturas más terribles que 
sus captores deseen infligirles. Son piratas muy hábiles, 
capaces de atacar por sorpresa y desvancerse entre las 
sombras con igual celeridad, llevándose un gran botín. 


Por Gav Thorpe 


¿Una nueva y terrible encarnación de los Eldars de los Mundos 
Astronave? ¿Una raza totalmente diferente con sus propias 
ambiciones secretas? ¿Enemigos jurados de los Arlequines 
Eldar? ¿Eldars adoradores de Slaanesh que ban degenerado 
basta los niveles más inmundos de depravación? Gav Thorpe ba 
profundizado en el tema... 


La sociedad de los Eldars Oscuros está dividida en nume- 
rosas Cábalas y Cultos. La mayoría de los Eldars Oscuros 
pertenecen a una de estas Cábalas, que son organizacio- 
nes muy poderosas que han evolucionado a partir de anti- 
guas y arcanas familias o facciones. Las Cábalas cons» 
tantemente compiten entre ellas por el poder, esclavos y 
guerreros, ¡y sólo por diversión! La política es omnipresen- 
te en Commorragh, por lo que los asesinatos, los enfrenta- 
mientos sangrientos y los alzamientos armados son muy 
comunes. Los Eldars Oscuros no tienen ningún líder que 
los gobierne a todos. Su sociedad es anárquica e indivi- 
dualista, luchando cada Eldar Oscuro por su parcela de 
poder y control encima de los ensangrentados cadáveres 
de sus enemigos. 


Además de las Cábalas, existen algunos Cultos dentro de 


la sociedad de los Eldars Oscuros. Los más numerosos son 
los de las Brujas. Las Brujas luchan en los circos de Com- 


IN 


Los Eldars Oscuros arrasan un búnker Imperial 
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] 
| 
| 











'morragh, enfrentándose entre ellas, a bestias alienígenas y 
O E DS 
placer de los demás Eldars Oscuros. Algunas luchan a pie, 
otras montan las mortiferas Motocicletas a Reacción Gua- 
daña, y los Infernales surcan los cielos en sus maniobra- 
bles aeropatines. Un Comandante Eldar Oscuro puede re- 
clutar a estos mortíferos guerreros para la batalla, ¡por un 
precio adecuado, evidentemente! Menos numerosos pero 
igual de poderosos, los Íncubos forman una secta de gue- 
rreros cuya base se encuentra en algún rincón saturado de 
muente y destrucción en lo más profundo de la Telaraña, 
lejos de las maniobras políticas y las conspiraciones de 
Commorragh. Los Íncubos alquilan sus servicios como 
guardaespaldas de los Comandantes Eldars Oscuros. 


¿LUCHAN BIEN SOBRE EL 
CAMPO DE BATALLA? 


Nosotros estamos muy satisfechos de cómo luchan los 
Eldars Oscuros en Warhammer 40,000. Queríamos un 
ejército que actuara esencialmente como incursores pira- 


“¿Moris? ¿Quieres morir? 
Lo siento, pero eso sería 
Y E demasiado aburrido.” 


1" Bsor Sarnak. Arconte de los Jinetes 
Siniestros, Cábala del Corazón Negro 


tas. Tenían que ser rápidos (muy rápidos) y tener una 
gran potencia de combate, pero ser suficientemente vul- 
nerables para ser fácilmente derrotados si eran atrapa- 
dos por el enemigo. En mi opinión el ejército final creo 
que ha conseguido reflejar espléndidamente todo esto. 
Enfrentarse a los Eldars Oscuros es muy peligroso si no 
se está preparado, pues disponen de guerreros muy 
hábiles, y armas y vehículos muy sofisticados. Pueden 
rodear con mucha facilidad a las tropas más lentas y 
pesadas. Sin embargo, no están protegidos por gruesas 
armaduras, y sus vehículos no están demasiado blinda- 
dos, por lo que no pueden soportar un duro bombardeo. 
Para dirigir un ejército Eldar Oscuro debes ser astuto y 
cautp, pues no puedes arriesgarte a un combate directo. 
También tienen la regla especial de que en los escena- 
rios donde hay un atacante y un defensor, siempre son 
los atacantes, pues nunca libran batallas defensivas al 
no estar interesados en controlar territorios ni establecer 
colonias y bases. Tan sólo les interesa robar, matar y 
capturar. Reza para que no te capturen con vida... 











A 
complacen cn infligir dolor y muere. sino que además se regocijn con la manipula- 
ción de los de su raza y de otros seres mis débiles En el sinicstro reino de 
Commorragh. has Cábulas perpetóao sus antiguos odios y cnemistades, compitiendo 
A A A 
cotidiana, como pueden serlo los combates a muerte y las salas de tortura. Los Eldars 
Oscuras disfrutan jugando con sus enemigos, jegando con su temores y esperanzas, 
como si fueran unos titiriteros. Para los Eldars Oscuros el terror es tan placentero 
como el corte de una cuchilla afilada o la quemadura de toxinas ácidas, alimentando 
asi su desco de causar temor y desesperación. 








ELDARS OSCUROS - 


Los Guerreros 
TS % 
atacan con rapidez, 
matando o muti 
TES 
que se les oponen 
Despues arrastran a 
los supervivientes 
hacia Con 
donde serán tortuw 
sados y asesinados 
para su placer. 











Guerreros Eldars Oscuros 


“El magnífico AlKhar esti 
ago preparado par escuchar 
AS 
por vuestras misera vidas. 





Draconte Khirarcq. consejero del 
Señor Supremo de la Cabala 
le la Garra Ensangrentada 





Alástor con Agonizador Alástor con arma de energía Guerrero armado con un 
y Pistola Cristalina y Pistola Cristalina 





Guerrero armado con un 


Cañón Cristalino Brujas al mando de una Súcubo (centro), apoyad: na Bruja equipada 


con un Desgarrador de A 

















Montados en motociclctas ultra-rápidas, 
los Motoristas Guadaña combinan su gran 
velocidad con una excelente habilidad co 
combate cuerpo a cuerpo. Avanzan por 
delante del ejército principal, segando las 
vidas de los guerreros cnemigos. 










No existe ningún dolor desconocido para 

los Hemonculos, ninguna agonía que scan 

incapaces de administrar a sus victimas. 
10 





Consideran el infligir miseria y 
como el mis sublime de todos los artes. 
produciendo jubilosamente un coro de 
gritos y disfrutando con todos y cada uno 
de los matices de la aflicción y el pesar 


Observad el espectacu- 
lar Comandante Eldar 
Oscuro de Gary Morley, 
que se pondrá a la 


En producción... A “Venta en Diciembre 


Hemónculo con Destructor 





Tim Adeock acabando el Incursor Eldar Oscuro (amba). 



















Miniaturas en pro- 
ducción: una nueva 
Bruja con armas de 
bruja (izquierda) y 
un Azote con arma 
pesada (ariba). 




















TRANSMITE: Selenis 
DESTINO: Urmach 1V 
FECHA: 2784763.M39 
CONDUCTO TELEPÁTICO: Astrópata-Terminus Kloh 
REP: DE/Bist.364.REFONLY 
COPIA PARA: — 1N9/675/576 
ALSP/2934/U5 
TLO/419253/YK653 
A 
ASUNTO; Sumario de mitos, leyendas y creencias de la raza Eldar 
PENSAMIENTO DEL DÍA; "La Condenación es eterna 


Los Eldars son una raza muy antigua. Saber cuánto tiempo hace que dominaron la galaxia es 
imposible decirlo con precisión. Que antaño fueron una gran raza es indiscutible, Que al- 
guna terrible calamidad se abatió sobre su civilización es cierto, ¿pero que le sucedió al 
pueblo Eldar hace milenios...? Mi misión y obligación es realizar las investigaciones ne- 
cesarias para intentar responder a esta pregunta. Éstas son mis conclusiones preliminares, 


La Caida de los Eldars, como ellos la denominan, tuvo lugar al final del declive de su 
civilización, que había perdurado durante siglos. Se hacen numerosas referencias a un 
enigmático “Gran Enemigo”, el cual los Eldars creen que fue creado por sus propias emo. 
ciones y su muy desarrollada psique. Los Eldars degeneraron hasta sumirse en-un hedonis- 
mo sensual, compitiendo en una carrera por conseguir la satisfacción instantánea y el 
placer eterno. Nunca podremos saber qué despreciables actos cometieron, pero fue por 
medio de sus actos de perversión y sus actos reprobables que crearon al que denominan el 
Gran Enemigo. 


El Gran Enemigo nació en su mundo inferior en medio de un gran chillido que recorrió toda 
la galaxia, aniquilando casi totalmente a los Eldars. El centro de su antiguo imperio, que 
se cree que estaba situado cerca de donde ahora se encuentra el Ojo del Terror, quedó casi 
totalmente destruido, dejando tan sólo unos pocos planetas que los Eldars denominan 
Mundos Ancestrales; y sus habitantes fueron aniquilados o reducidos a bestias sin mente. 
A a 
dos como los Exiliados, habían abandonado sus planetas mucho antes de la Caida para esta- 
blecerso e iniciar una nueva vida en mundos jóvenes donde las dificultades y el trabajo 
duro consiguió calmar sus atormentados espíritus. Poco antes del cataclismo de la Caída, 
otros Eldars se dieron cuenta del peligro que corrían, y abandonaron su corrupta forma de 
vida. Construyeron astronaves gigantescas para escapar de los deseos asesinos de sus con- 
géneres. Muchas de estas naves no consiguieron escapar al cataclísmico nacimiento del 
Gran Enemigo, pero las que lo consiguieron, los Mundos Astronave de los que muchos hemos 
oído hablar, han sobrevivido hasta la actualidad ¿Pero qué sucede con los otros, con los 
denominados Eldars Oscuros? ¿De dónde proceden? ¿Son Eldars de los Mundos Astronave que 
han renunciado a sus nuevas vidas y han regresado a su antigua y sanguinaria forma de 
actuar de antes de la Caída? ¿Son supervivientes de la Caída que de alguna forma consi- 
guieron eludir a la muerte en el último momento, prosiguiendo los depravados y horripi- 
lantes ritos que causaron el nacimiento del Gran Enemigo? Nadie lo sabe, pues ni tan sólo 
aquellos Eldars que deben conocer la respuesta quieren hablar de su Estirpé' Oscura. 


Como persona que ha tenido el privilegio de hablar en alguna ocasión con los Eldars, y que 
ha podido observar algunos de sus rituales secretos menos importantes, he de destacar que 
hay un factor que domina todos los aspectos de su vida: ¡su temor al Gran Enomigo!, al 
Dios Sediento; el Devorador de Almas. Los Exiliados generan gigantescos Espíritus del 
Mundo para contener las almas de sus muertos, mientras que los Eldars de los Mundos 
Astronave portan una joya espiritual que captura su alma en el momento de su muerte; esta 
joya, a su vez, es implantada en el complejo Circuito Infinito del Mundo Astronave ¿Pero 
y su Estirpe Oscura, los Eldars Oscuros? ¿Cómo evitan los ataques del Némesis de los 
Eldars, ol Gran Enemigo? 


Como podéis observar, los Eldars son una raza compleja y tecnológicamente muy avanzada, 
por lo que mil veces mil vidas completas consagradas a su estudio. no serían suficientes 
para conocerlos totalmente. E incluso si pudieramos conocer sus mentes, ¿podríamos lle: 
gar a enténderlas realmente? Cada respuesta nos conduce a diez nuevas preguntas, y cuan. 
to más profundizamos, más difícil es recordar cuál era la pregunta original. 


([ (Fin del informe)]] 





WARHAMMER y 


¿40,000 
CULTOS DE BRUJAS 


Este mes llegan las sanguinarias Brujas, utilizadas por los Comandantes Eldars 
Oscuros como tropas de choque. La inteligencia Imperial (o sea, nosotros), 
hemos descubierto los secretos de estos terribles gladiadores. 








BRUJAS ELDARS OSCUROS 


En la siniestra ciudad de Commorragh existen nume- 
rosos Cultos de Brujas, dirigidos por las Súcubos. Las 
Brujas dedican toda su vida a perfeccionar sus habili- 
dades gladiatoriales de combate, y utilizan psicofár- 
Ímacos de combate para mejorar artificialmente sus ya 
de por si excepcionales habilidades. Luchan en los cir- 
cos de la ciudad, donde los diferentes Cultos de Brujas 
se enfrentan entre sí. También luchan contra grupos 
de esclavos y feroces criaturas alienígenas, todo para 
que su público disfrute y sienta placer. 


Un Comandante Eldar Oscuro con suficientes recur- 
sos puede contratar a estos guerreros para que le 
acompañen a la batalla, prometiéndoles grandes 
recompensas para aquellos cuya forma de combatir 
más le agrade. 




















TOS 





Las Brujas son una unidad de Elite, por lo que cada unidad repre- 
senta una de las permitidas por la tabla de organización del ejército. 
Escuadra: Una Escuadra está compuesta por entre 5 y 20 Brujas. 
Armamento: Pistola Cristalina y arma de combate cuerpo a cuerpo. 
Opciones: Hasta dos miniaturas pueden estar equipadas con 
Desgarradores de Muerte (+10 puntos por miniatura), o un 
Blaster (+5 puntos por miniatura). Toda la escuadra puede equi- 
parse con Granadas de Plasma (+2 puntos por miniatura) y/o 
'Granadas de Disrupción (+4 puntos por miniatura). 

Personaje: Una Bruja puede sustituirse por una Súcubo Bruja 
por un coste adicional de +8 puntos. La Súcubo Bruja está equi- 
pada con una Pistola Cristalina y un arma de combate cuerpo a 
cuerpo. La Súcubo Bruja puede adquirir equipo adicional de entre 
el incluido en la Armería de los Eldars Oscuros. 

Incursor: Si la escuadra está compuesta por diez miniaturas o 
ES 
+55 puntos. 

Psicofármacos de Combate: Tira 1D6 por cada escuadra de 
Brujas para determinar el efecto que estos narcóticos tienen en la 
unidad. Los efectos duran toda la batalla. 


106 Resultado 


Movimiento de Asalto: 30 cm. Movimiento de 
persecución y retirada: 8D6 em 

+1 HA 

+1F 

Siempre ataca en primer lugar 

Repite tiradas falladas en combate cuerpo a cuerpo. 
+1 Ataque 






ona Ln 





“Como todos los 
depredadores, cazan 
a los debiles, los 
AS 
desprotegidos" 








Inquisidor Absolvus 


AGE 











LOS ORÍGENES 


Empecé a pensar en el proyecto de los Eldars Oscuros 4 
de Mayo del año pasado, cuando me pidieron que hiciera unas cuant 
miniatufas conceptuales. Los Eldars Oscuros son la raza más maligna 6 
inmisericoráe que Jamás haya hecho para Warhammer 40,000, per 
conservan la- elegancia de los Eldars. Son una mezola de sofistic: 
decadencia y una cierta belleza maligna. Las miniaturas ten 

lodo esto. 


Asílpues, esculpí unas cuantas miniaturas, dibujé algu 
Bpréximadamente una semana estaba preparado. Entonces hr 
Gallagher, que me dio un montán de ideas, al igual que 
Muchas de sus ideas fueron infediadas en las miniaturas, en lo que podría 
tonsiderarse una regla no eseita'de nuestro trabajo. Alguien tiene una idea, 
—+ otra persona tlene 
otra, y al final aca: 
bas teniendo algo 
completamente 
vitengnte a la ¡dea 
original, pero: mu- 


¿LOS ELDARS OSCUROS 
"NU NO SON TANBIEN 
ANAGNIFICOS?! 


POR GARY ÁMORLEY Y NICK DAVis 


Desde las profundidades del reino de los diseñadores de Miniaturas Citadel podían oirse 
perversos cacareos y los ahogados gritos de almas torturadas ¿Qué estaba pasando? 
Decidimos enviar a nuestro reportero más intrépido (y prescindible) para averiguarlo. Nick 
siguió a Gary Morley y, con la ayuda de un aparato de tortura de los Hemónculos, persua- 
dió a Gary para que nos ilustrara sobre esta nueva y maligna raza. 


cho mejor que ésta pues se ha enriquecido con las aportaciones de tado el 
mundo. Cón todas estas ideas en mí cabeza, empecé a trabajar: en los 
Eldars Oscuros de plástico. 


LOS ELDARS OSCUROS DE PLÁST ICO 


Au "mayor parte de los componentes de la make son obra 
modelo finales el tesultado combinado de los esfuerzos gl todo el equipo de 
diseño Citadel. Tim Adoock es el responsablé de las arras, Mark Bedford de 
llos: accesorios como el pélo y las car- 

tucheraás, y Paul Muller y Brain Nel- 

so mé ayudaron con las piemas, 


a idea pri al de la 
natriz de Eldars 
Oscuros es la misma 

que para la de los 
Marines Espaciales. 

Al igual que estos 

los Eldars Os- 

curo! mul 


Algunos de los bosquejos concepluales de Gary 





La nueva matriz de Guenatos Era Oscuros de páástco 


ticomponenta, con tantas posibles combinaciones como con los Marines 
Espaciales. La matriz contiene en total cuatro pares de piemas, cuatro tor- 
sos, cuatro juegos de brazos, más un brazo adicional para el Cañón Cris, 
talino, seis cabezas y un amplio surtido de cuchillas y pinchos, 


Con la matriz básica de cuatro Eldars Oscuros puedes montar dos Guérte; 
ros con Riñes Crstalinos, uh Guerrero pon Cañón Cristalino y un der de 
escuddra con pistola y arma de combate cuerpo a cuerpo. Las matrices lam- 
bién te permiten montar dos Guerreros más en vez del líder y el Guerrero 
con el arma pesada. También puedes hacer diferentes combinaciones para 
conseguir una increíble variedad de miniaturas diferentes sin efectuar trans- 
tormación alguna. Incluso ullizando los mismos componentes, puedes mon- 
tarminiaturas con poses ligeramente diferentes. Esto me recuerda las minia- 
turas históricas de Sámm de Aitx, con las que podías comprar un montón e 
intercambiar! sus armas para que fueran todas diferentes, La matriz de 
Eldars Oscuros también se ha inspirado enla vieja caja de Marines Espa: 
ciales ATBO1, con un montón de extras para colocar donde prefieras, como 
cuchillos, y cartucheras. 


CUCHILLAS 
Uno de los elementos de los que estoy más orgulloso son las cuchilas, que 
conviertan a los Eldars Oscuros en miniaturas únicas Con un caracter pro» 
plo. Una diferencia fundamental entre los Eldars Oscuros y los Eldars es 
que los primeros están cubiertos de cuohilas muy ahiadas, capaces de 
desgarrar a cualquier adversario en combate (¡además de darles un 
aspecto mucho más agresivo!) 


Estas miniaturas muesttan tan sólo algunas ce las 
Infinitas posiblidades que propcraionan las puevas 
miniaturas ce plásteo de los Eltrs Oscuros 


Una selección 
Ihctudo su Comandas 


Las diferentes cuchillas incluidas en la matriz pueden colocarse en casi 
cualquier parte de la miniatura. De hecho, hiemos dejado algunas áreas, 
como las hombreras y los antebrazos, deliberadamente lisas para que 
puedas pegar las cuchillas. También puedes colocarlas enel extremo de 
las armas, en el casco, hacer combinaciones de varias cuchillas, e 
innumerables posiblidades más tan sólo con, ellas 
Como son de plástico, hemos conseguido que 

parezcan más finas, como ver 

daderas cuchillas, algo 

que habría sido impo- 


Salve estas Ineas puedes ver dos Enders Oscuros más dle Mark Bedlenz Soto para 

demostrar que las miniaturas de piásico son intercambiables, ha úizado la cabeza del 

piloto de la Motocicleta Guadaña en uno de sus guerreros. Fate también en las cuchilas 
que stbresalen del pelo del otro Eldar Oscura 


Gary recolacó los forsos y LIS la piernas y 168 oratos 
para consegul que estas dos miniauras adoptarán 
posiciones más dinámicas. Fato on las cuchilas de las 
Pistolas Crstalnas, que pertenecen al Aíñe Cistano 


mmevatuas de Els Oscuros de Gary Mortey, 
(if en el peinado alo monicano!), Como 


puecies comprobar, tan sólo colocando algunas cuchilas y grand el torso, 


ha conseguido 


us minaluras sean únicas 








sible con metal a cáusa del proceso de fabricación. Las cuchillas confieren a los 
Eldars Oscuros un aspecto larguirucho e insectoide, asi que ¡ve'con cuidado para 
no pincharte los dedos! 


Los Eldars Oscuros son una fuerza de ataque muy rápida, y tienen un fuerte aspec- 
to de piratas del espacio (¡si puedes imaginarte su aspecto!). La nueva matriz per- 
mite montar los Eldars Oscuros como miniaturas individuales, lo muy ade- 
cuado pará un ejército pirata. La matriz permite un número ilimitado de 
posibilidades, pero al ser plástico, también permite fersiones. 


Antes de iniciar este proyecto no había montado demasiadas miniaturas de plás- 
tico, excepto las necesarias para mi trabajo. Sinembargo, con los Eldars Oscuros 


descubrí que podía ser muy divertido pues son muy delgados. Un pequeño corte 
enla parte de detrás de una pierna o brazo permite cambiaries fácilmente la pos 
ción. De hecho incluso es posible doblarlos con los dedos si vas con cuidado 


Esta nos abre un universo de posibilidades para efectuar conversiones. Algunas de 
(as miniaturas que he montado tan sólo han utlizado componente: 

turas de plástico, como la Motocicleta Guadaña o el Incursor. También he utilizado 
complementos de otras mátrices, tomo la capa del Regimiento de Guerreros del 
Caos utiizada para uno de mis líderes de unidad. Nada te impide mezctar compo- 
nentes de toda nuestra gama de miniaturas. 


Te recomiendo que utlices pegamento para plástico para hacer las transformacio- 
es, pues para pegar funda el plástico. Así, si has hecho un corte enla parte post 
fior de una pierna, quedará un agujero en la rodilla, Coloca un pequeño fragmento 
de plástico en su lugar y pégalo con pegamento para plástico; éste lo fungirá y relle- 
hará el agujero por ti. A/propósito, las únicas herramientas que he utilizado han sido 
unas tenazas y papel de lija, por lo que as posible montartus Eldars Oscuros 

lizar una cuchilla de modelismo 





Hace algunos meses, el equipo 'Eawy Metal empezó a pi 
turas de Eldars Oscuros. Provaron un montón de esquemas de colores diferentes 
intentando :encontrar el adecuado. Personalmente prefiero el negro, ya que los 
Eldars Oscuros son intrínsecamente malignos. Los Eldars Oscuros también pueden 
pintarse con colores profundos como azul oscuto, púrpura oscuro o rojo sangre. Los 
olores utilizados por los Eldars Oscuros son completamente opuestos a los brilantes 
colores primarios utilzados por los Eldars de los Mundos Astronave 


Yo he pintado mis Eldars Oscuros totalmente de hegro. A la ropa le he aplicado una 
capa de barniz mate, y a las placas de armadura una de bamiz brilante, al igual 
que en algunas partes, de jas armas: Tan sólo con esto he conseguido terminar 

las miniaturas a razón de media hora por cada una. Los colores metálicos tam- 

bién son adecuados para los Eldars Oscuros, por lo.que he utilzado diversas 
pinturas metálicas para poder gistinguir las escuadras entre sí 


y Eldeis Oscuros de Andy Jones están inspirados en las posiciones de 
ses de cómic (¡fidas on l Eller Oscuro comiendo, es magr 


Mk no podía esperar a 
/os Azbles) ¡y Eecidió hacer los suyos 
as garas pertenecen a 


o apatecioran 


propios! Las al 
miniaturas de Depredacoras de 
de ln Vd, y las garras de un 
Malcádon), y además le ha Incorporao: 
las cuchólas de la matriz do plástico de 

los Eldars Oscuros. 


Nocromunda 


.. 
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MÁS ELDARS 
OSCUROS 
A LA VISTA. 


Como ya he mencionado anteriormen- 
te, las miniaturas de los Eldars Oscuros 
son el resultado del trabajo en equipo, y 
hemos diseñado un gran número de 
miniaturas que podréis conseguir a la 
vez que el Codex. Este mes podrás con- 
seguir los líderes de las Escuadras de 
Guerreros, los Alástor, además de Gue- 
rreros con Cañón Cristano; las letales 
Brujas diseñadas por Chris Fitzpatrick 

Est cet El Osa carento | el temible Hemónculo los mejores tor 

A Do Cala mesa 1 turadores entro los Eldars Oscuros) 

rl cie. os diseñado por Paul Muller. Paul también 
ha diseñado el realmente desagradable 
Señor de los Hemónculos, Urien 
Rakarth. Y la cosa no acaba aquí, ní 
mucho menos, Oh no. 


Muy pronto podrás conseguirlas Motocicletas Guadaña diseñadas por Dave 
Andrews y el excelente transporte Incursor, diseñado, por Tim Adcock, en el 
dual es posible montar tropas en sus plataformas. También pueden intercam- 
biarse componentes de las tripulaciones de la Motocicleta y el Incursor para 
aumentar aún más la variedad. Incluso 

pueden ntercamblarse elementos de los 

propios vehículos (¡observa la conversión 

de Gary en la parte inferior! 


Por lo que respecta a los vehículos 
Chris FitzPatrick acaba de terminar 
algunos torsos de metal para Brujas en 
motocicleta, Las Motocicletas pueden 
disparar armas muy potentes como el 
Blaster (una Lanza Oscura recortada), 
mientras recorren el campo de batalla a 
todavelocidad 


Por lo que respecta a las armas pesa- 


des, acabamos de terminar los Azotes 
(tropas con capacidad de salto que pue- error? 


den aterrizar en cualquier punto del pros al 
campo de batalla, para aprovechar al slcañán de son led Cola y 
máximo los puntos débiles del enemi- 
90). También hemos diseñado dos Gue- 
rreros con Lanza Oscura para destruir 
tanques, el Draconte y Arconte, y esta: 
mos preparando diversos personajes 
especiales. Uno de mis favoritos, y que 
estoy deseando empezar a esculpir, es 
Kruellagh la Vil, una: Guerrera Eldar 
Oscuro: equipada con armas 

que te absorben el alma ¡Y aún 

hay muchas más miniaturas en 
preparación! Así que sigue atento a 
lie ol ii ad Gary ha utzado trozos del lncursor y cuchilas de otras 
las próximas novedades de E mmotcietas para montar ésta. Según Gary ósta va a ser la 
Eldars Oscuros. A. los que no » 

sean Comandantes Eldars Oscu- 

tos, tan sólo he de decirles que 

emplecén a temblar. 


más shiesto y majestuosa. 


Mark Badr quería que esta moteicieta tuviera un 
“aspecto mucho más aorodinámico. E] Ate Cisiaino está 
Situado enla parte delantera, y los alerones han sido 
retraidos hacia el motor. 








¡¡Caasaaaaaaa 
aa22222222323 
aaaarguen!!! 






sos magos, valientes guerreros, temibles mons- 
truos y devastadoras máquinas de guerra avan- 
zan y maniobran por el campo de batalla siguien- 
do tus órdenes para aplastar al enemigo. 





Es tu objetivo, lanza los dados y... imacháca- La caja de Warhammer contiene todo, ¡TODO! lo 
lo!, puede que no vuelvas a tener una segunda necesario para que empieces a jugar inmedia- 
oportunidad para hacerlo. tamente: el Reglamento completo, infor- 
Warhammer es un apasionante mundo de fantasía mación de trasfondo, elementos de esce- 


medieval en el que podrás nografía para crear tu propio campo de 
recrear grandes batallas al batalla, dados, plantillas y más de ochen- 
mando de tu ejército, donde ta miniaturas Citadel de plástico de gran 
aguerridos héroes, podero- detalle con las que podrás empezar a ¿Made 


organizar dos ejércitos 
-los auda: Breton 


nos y los primitivos 
Hombres Lagarto- ade- 


tura para que aprendas 

a pintarlos de una 

manera fácil y entrete- 

nida. ¡Buf! 

Pero Warhammer no 

termina aquí. Warham- 

mer es tan grande como tú quieras. Tienes a tu dis- 
posición el suplemento de Magía para introducir 
devastadores hechizos y arcanos objetos mág 


VARBANIMER 


en tus batallas, y la serie de libros de ejércitos pas 
que puedas organizar el ejército de tu raza preferi- 
da. ¡Vamos, lánzate a la carga...! ¡Sin piedad! 








A 


por Lord Ángel Subirats 


La raza Skaven se compone de miles 
'de clanes que están constantemente 
en guerra, ya sea contra enemigos de 
"otras razas o bien entre sí_ En el libro 
Ejércitos Warhammer: Skavens podrás 
encontrar lós elanes más importantes 
de la raza Skaven, que son los que 
tendrás qué utilizar para Organizar tu 
to. Piensa que sí quieres que tu 
ejército sea realmente efectivo tendrás 
que combinar las tropas de los diferen- 
tés clanes, hasta encontrar el equilibrio 
adecuado. Esto puede parecer compli- 
gado, pero no lo es tanto, y aunque 
también pueda parecente que es limi- 
tado, existen tantas posibles combi- 
'paciones que casi siempre podrás 
sorprender al adversario sí realmente 
Ke lo propones. Eso sí, no pienses que 
el ejército Skaven es fácil de utilizar, 
0 que podrás ganara cualquier adves 
sario, ni mucho menos. Es un ejército 
que requiere de un buen general y gran 
estratega, asi que ya sabes, si te gustan 
los retos... sigue leyendo. 


LAS TROPAS 
BÁSICAS 


NO espetós encontrar entre las tropas 
Básicas esa vasiedad que te pueden 
ofrecer otros ejércitos. Toda la tropa 
Skayén es infantería, y además infantes 
ligera, o sea; que están muy poco prote- 
gidos, o incluso sin ningún 
tipo de protección. 





Además, ¿para qué 
proteger a los guerre- 
ros, si para lo único 
que sirve es para 
malgastar la 






¡Desde la Sladríquera! 


espués de sospesarlo concienzudamente, me he 

decidido a salir de la madriguera para revelarte la 
naturaleza del ejército Skaven, traicionando así a mi 
raza, pues voy a desvelarte importantes secretos, pero 
¿quién podría resistirse al placer de compartir estos 
conocimientos (o a la bolsa de piedra de disformidad 
que me han dado para que lo haga...)? 


piedra de disformidad del clan? Y 
después, st mueren en batalla, normal 
mente no podrás recuperar eL equipo 
¿Para que no mueran tan fácilmente? 
Eso no tiene ninguna importancia. 





GUERREROS ALIMANA 

Los Guerreros Alimaña són la unidad 
de elite del ejército Skaven. No per- 
renecen a ningún clan en concreto ya 
que en todos los clanes nacen este tipo 
de guerreros, reconocibles fácilmente 
por su tamaño y su pelaje de color 
negro. Los Guerreros Alimaña son 
bastante buenos para Juchar contra 
ejércitos cuyas tropas tengan un 
elevado atributo de Resistencia y 

una Iniciativa menor que ellos (nor 
'málmente su Iniciativa 5 supera a las 
tropas de la mayoría de ejércitos) 

Al tener Fá pueden herir mucho más 















Una rata puede parecer inofensiva, pero una manada de ratas escurridizas 
y chillonas pueden poner en-apuros incluso unidades de elite. 



































fácilmente que otras tropas a Enanos 
y Orcos, y si están equipados con 
Alabarda mucho mejor, ya que en 

este caso atacan con FS. También:es la 
tropa con más opciones para elegic 
equipa, y pueden portar un estandarte 
mágico. Eso sí, tienen un gran 
inconveniente, y es que por poco. 
equipo que les pongas valen el doblé 
que un Guerrero Skaven normal, y 
aguantan lo mismo que estos (tienen 
Resistencia 3). lo cual sin duda te hará 
plantearte si vale la pena incluirlos 
ono en el ejército. Contra Elfos. 
Silvanos, por ejemplo, yo no los uti 
lizaría por nada del mundo (excepto: 
por una buena bolsa de piedra de 
disformidad); sin embargo, contra 
Enanos, Orcos u Hombres Lagarto 
pienso que son ideales un vez han 
llegado al combate cuerpo a Cuerpo. 













"GUERREROS SKAVEN 
La gran ventaja de los Guerreros 
Skiven es que pueden llegar a ser muy 
NUMErosos, y cuantos más sean, pues 
«mejor. Piensa que por sólo 6,5 puntos 
fienes el equivalente a un guerrero 
[= humano, pero equipado con Armadura 
igers Escudo y Lanza, y si además la 
nidad Gene tres o más filas detrás de 
la primera, un Liderazgo de 8, el 
mismo que un Elfo o un Héroe Huma- 
o. Y si además están al mando de un 
Caudillo Skaven, pasan a tener una 
moral tan elevada como un Enano. 
Blmsyor inconveniente que tienen es 
que non: sólo eso, o sea Guerreros y 
nada más, y no tienen la posibilidad de 
elegir diferentes opciones de equipo, 
"EXCEptO armarse con Lanza o no 


ESCLAVOS 

E Los Esclavos... ¿qué haríamos sin 
huestros Esclavos? Una tropa tan 
maravillosa por sólo 2.5 puntos 
o puede ignorarse en absoluto. 
Además puedes equiparlos con 
¡lanzas y Escudos por tan sólo 1 punto 

Di cmás. Aunque tienen HA2, piensa que 

IS para poder impactar a la mayoría de 

ropas básicas, necesitan un 44 cn 
:1D6. al igual que los guerreros 
normales, por la que en grandes 
formaciones (y te advierto que es 
imprescindible que formen unidades 
Eigantescas, ya que cinco esclavos no 

U harán nada excepto dar un punto de 
Yictoria al oponente) pueden llegar a 
tener un valor de Liderazgo de 7 sin la 
ayuda de ningún personaje 


Y. puedo asegurarte que aunque digas 
fdue tan sólo son Esclavos con Lanza, 
furadversario no podrá quitarle el ojo. 

¡E de encima a esa unidad de 60 (¡Si, 601) 
miniaturas que se acercan corriendo 
“Dacia Él. y en la que tan sólo has inver 
“ido 180 puntos (los mismos puntos 

que para adquirir 22 Guerreros 
Esqueletos, 9 Rompehicrros Enanos, O 
5 Yelmos Plateados Altos Elfos, todos 
los sólo con el equipo básico). Y lo 
Mejor viene cuando después de un 
duro y largo, muy largo combate, el 
'énemigo consigue aniquilarlos... ipara 
dfn sólo Conseguir 1 punto de victoria! 

US TECÓMO QUE SÓLO UN PUNTO DE 

IEVICTORIA? A VER, ENSEÑ z 
MANUAL... Je, je, je. 


ON sodavía no he mencionado que 
“en el supuesto de que una unidad 
¡de Skavens vea huir 2 un miserable 
Fegimiento de Esclavos, ni tan sólo 

2 No planteará abandonar la lucha, Al 

Bn y al cabo para eso están, para ser 

carne de cañón: 


EL CLAN ESHIN 


"El Clan Eshin procede de la lejana 
Caral, y en lugar de disponer de 

7 jgrándes hordas de guerreros para 

2 imponer su control sobre Jos demás, 
[han elegido otro camino: el asesinato. 


Los Asesinos ataviados de negro del Clan Esbin son adiestrados. desde su 
infancia para que sean guerreras rápidos y expertos en el uso de venenos, 
estrellas lanzables y todo tipo de armas exóticas. 


ASESINOS 


Los Asesinos tienen la ventaja de 
poder ocultarse entre las filas de 
Guerreros normales, de forma que 
quedan ocultos a la vista del enemigo, 
y cuando éste ataca en combate 

cuerpo a cuerpo apasecen como de la 
nada, golpeando rápidamente y donde 
más duele. Los Asesinos tienen una 
gran ventaja, y es que se consideran 
tropa, por lo que deben adquirirse con 
los puntos destinados a los regimientos 
y así 60 mermarán los puntos 
destinados a personajes 


Además, cómo equipo básico disponen 
de armas supurantes, por lo que son 
ideales para luchar, por ejemplo, 
contra criaturas con un elevado atri- 
buto de Heridas, o contra criaturas que 
normalmente no se ven afectadas por 
las armas normales (las armas de 
disformidad como éstas se consideran 
armas mágicas, como se indica en la 
White Duvarf 039) 


Solamente puedes incluir dos por 
regimiento de Guerreros o Guerreros 
Alimaña, pero sus dos Ataques, su Fá y 
el poder atacar siempre en primer lugar 
los hacen altamente efectivos en comba. 
te, especialmente porque pueden 
moverse por la unidad para elegir al 
oponente al cual quieren eliminar. 


CORREDORES DE 
ALCANTARILLAS 


Estos Skavens de nombre tan simpá 
tico són aquellos miembros del Clan 
Esbin que todavía no han completado 
su entrenamiento para convertirse en 
asesinos expertos, pero aun así son 
mucho mejores que cualquier otro 
Guerrero Skaven. Los Corredores de 
“Alcantarillas son tropas de infiltradores, 
que pueden desplegar en cualquier 
punto del tablero mientras estén a 
cubierto del enemigo y fuera de su 
área de despligue. 


Una gran baza a tu favor es. que 
despliegan después de que lo haya 
hecho el enemigo, porlo que puedes 
elegir la posición que tá considerés. 
mejor. Como es lógico, sólo puedes 
tener una unidad de este tipo ca tu 
ejército, y aunque puede ser que en 
una batalla no lleguen a hacer nada, 
normalmente son una pesadilla paña das 
máquinas de guerra y los personajes 
que corretean individualmente por el 
campo de batalla, creyendo confiados 
que detrás de sus líneas estarán a salvo: 


Para acabar, tan sólo me resta decir que 
son tropas buenas tanto en combate 
cuerpo a cuerpo como disparando 
proyectiles, y que gracias a las opciones 
de equipo con los que puedes 
equiparlos, pueden actuar como tropas 
especializadas ea lo que quieras. Eso sí, 
si quieres que ataquen en combate 
cuerpo a cuerpo, incluye en la unidad 
uno o dos Asesinos para apóyarles 


EL CLAN 
PESTILENS 


El Clan Pestilens procede de Lustriá, 
donde tuvieron sus pequeñas diferen: 
cias con esos seres de sangre fría 
dirigidos por unos sapos denominados 
Magos-Sacerdotes Slanin (total, sólo 
porque murieron miles de ellos gracias 
a nuestras hermosas enfermedades 

y bella podredumbre...) 


Después de abandonar Lustria y Volver 
integrarse dentro de la raza Skaven, € 4% 
luso lograr que uno de sus miembros 
formara parte del Consejo de los Trece 
Señores de la Descomposición, puede 
asegurarse que es uno de los clanes más 
poderosos gracias a su fanatismo y dure 
za. Adoran a la Gran Rata Cormuda tel 
dios Skaven para los que tenéis la suerte 
de no haberla conocido) en su naturale- 
za más desagradable, o sea, las enferme: 
dades, la degeneración y la corrupción. 

































































'Si utilizas las tácticas más adecuadas 
para el Clan Pestilens, puedes llegar 

a ganar una batalla de forma rotunda, 

y no.me señero a expulsar ventosidades 
hasta que tu adversario se retire de la 
partida, aunque ésta también puede 

ser una opción 





MONJES DE PLAGA 


Los Monjes de Plaga son los guerreros 
yen del Clan Pestilens, pero tienen 

diferencias notables con el resto de 

Ja raza. Sus cuerpos están endurecidos 

por las crostas y pústulas de las 

enfermedades que portan, y que les 

'Lonberen Rá; su fanatismo hace que 

estén sujetos a furia asesina, por la 

gue son inmunes a los chequeos de 

“psicología (que no de desmoralización: 

pues alfin y al cabo son Skavens) y E 

tienen la opción de equiparse con 

'un armaadiciónal, por lo que cada 

Monje puede llegar a efectuar 3 atá- 

ques, y todo esto por sólo 6 puntos 

07 puntos si están equipados con 

ún arma adicional 


PORTADORES DEL 
INCENSARIO DE PLAGA 


mbros más fanáticos del 

¡Clan Pestilens son los Portadores del 
Ancensario de Plaga. Estos Skavens 
fápenas poseen ya ningún resquicio 

¡de cordura, por lo que poseen furia 
asesina y.odían a cualquier ser viviente 
(a no viviente) que se les ponga por 
delante. Eso sí, sí son enemigos. 


Los mí 


'stán armados con un Flagelo que 
desprende un gas asfixiante y corrosivo 
que hace que cualquier enemigo (o 
Amigó) que entre en contacto con ellos 
tenga que hacer una tirada contra 
Resistencia o sufrirá automáticamente 
una herida, que no podrá evitar con 
'úna tirada de salvación, antes de poder 


ME caocl ruño 
PAE : 


atacar -incluso si han cargados y ya sé 
sabe, cuando mueres asfixiado, 19 
puedes atacar (y te recuerdo que un 


6 siempre indica umfallo.... 2% 






Particularmente adoro ver 

Caballeros BretonianosB416S Pi 

Dragoneros después de efectuar un 

carga, sucumbiendo en una larga” 

agonía y sinóñi Siquiera poder tocará ¿$ 

mis queridágámigós Ñ 
Lal estagárifiados con Plagelo en el 


¡prinié? Rifno de combare pueden, 
aPliaren modificador dE FYA la 

























eualquier Érada para 


ataquesEso ha: 
combate cuerpos 
hicbla ponzoñ 

su formación de 


es que si en ed 
resultado de; el 





¡Me encantan! 


CLAN MOULDER 


El Clan Moulder tiene su base al Norte 
del Viejo Mundo, y aunque no dispone 
realmente de demasiados guerreros, es 
uno de los clanes más ricos gracias a la 
venta de monstruos 4 Otros clanes. 





El Clan Moulder caza estos monstruos 
en los Desiertos del Norte, o los crían 
para doblegar su malignidad, o por 


Las Ratas Ogro son las bestias mutantes más temidas del 
Clan Moulder: son grandes monstruos con tamaño y 
fuerza stmilares a los de verdaderos Ogros, pero rápidos 





y feroces como los Skaven. 




















odo lo contrario, para hacerlos malig- 
nos y rabiosos. Los monstruos del Clan 
Mouldera efectos de juego no tienen 
ninguna! sal, y sencillamente 
representa ún general monta 
por ejemplo en mera, es que la 
ha comprado al Clán Moulder. 


Sin embargo, hay dos'creaciones 
) del Clan Moulder a tenermuy en 
7/cuenta, que son las Ratas Gigantes y, 






mo no, las inefables Ratas Ogro. 
la miembro del Clan Méulder 


| PUEde conducir hasta sels dé estas 

ys y formar una unidlad; o junta 
s y formar una graf unidad. Lo 
dde. los guerrerosidel Clan 

Er, también lan Señores 

ostias, es queen la formación 

mantenerse defrás de sus 

"erat Yrchusar la ficha, para evitar 
dere “seguir aportando su 
“ada unidad, que de base es 

modificar por filas. Realmente 


IFESIOS guerreros, 








di y es que son una 
masa de animalejos que 
gol conscancemene al enemigo; 
"por lo que aunque el regimiento 
enemigo gane el combate, no podrá 
envolver los flancos, y las Ratas Gigan: 
tes podrán hacerlo siempre, ganen 9 no 
el combare. Su perfil de atributos no es 
demasiado destacable, pero por dos 
miserables puntos y medio por minia 
tura, no pretendas tener nada mejor, 





RATAS OGRO 


Grandes, fuertes, resistentes, rápidas 
y mortales. No hay mejor definicion 
para estas queridas mascotas que los 
Caudillos Skaven eligen normalmente 
como guardaespaldas, Pero claro, 





siendo tropas Skaven no pueden ser 3 
tan buenas sin tener un fallo, Y en 
efecto, lo tienen, y. es que están sujetas; 3 


a las reglas de estupidez, A primera 
vista podrías pensar que es muy fácil 
que les suceda lo mismo que a los 
Trolls, y que en muchas basallas se z 
pasarán más tiempo mirando las 
mariposas que luchando, pero la parté 
menos mala es que mientras haya UA 
Señor de las Bestias en la unidad ésta 
ignorará totalmente la regla de 
estupidez. O sea, que venga hacia 
adelante y a masacrar al enemigo, 











. 
Aunque calgas en la tentación deécocar 00 
una gran unidad de Ratas Ogro, son más 44 
efectivas en pequeños grupos de dos o 
tres y un Señor de las Bestias. Por cierto; 
si te matan al Señor de las Bestias 
intenta por todos los medios hacer 
llegar un Skaven que se haga cargo de la 
unidad, que aunque no sea un miembro 
del Clan Moulder, de momento podrá 
impartir la disciplina necesaria para 
anular los efectos de la estupidez 





EL CLAN SKRYRE 


El Clan Skryre es conocido básica- 
'mente por su incesante búsqueda del 
conocimiento y la tecnología. Son sus 
Brujos los que han creado las pecu- 
Hiarés máquinas de guerra de los 
Skavens, y aunque éstas todavía no 
son muy fiables (y no creo que lleguen 
¡serlo nunca), normalmente pueden 
llegar a causar una gran devastación 
entre las filas enemigas. También son 
los que estudian las artes arcanas 
Skaven, aunque el máximo nivel de 
magia (nivel 4) está reservado a los 
Videntes Grises, los sacerdotes de la 
Grán Rata Cornuda, que no pertence 

“4 ningún clan en concreto. 


LANZADORES 
DE VIENTO ENVENENADO 


Éstos Skavens son la única tropa que 
aporta el Clan Skryre a un ejército, 
y te aseguro que en principio parecen 
insignificantes... hasta que el enemigo 
prueba cn sus carnes el terrible efecto 
Je sus armas. Los Lanzadores de Viento 
Envenenado están equipados con 
esferas de frágil cristal llenas de un 
as terriblemente nocivo y corrosivo, 
parecido al que desprenden los 
Portadores del Incensario de Plaga 
pero todavía más letal. Al lanzar estas 
esferas tan sólo tienes que designar 
un objetivo a como maximo 15 cm, y 
«colocar la plantilla pequeña (la del 
'Goblin Volador) sobre el objetivo y 
efectuar una pequeña dispersión. 
“Toda aquella miniatura que tenga al 
ménos la mitad de la peana cubierta 
"por la plantilla sufrirá una herida con 
sun resultado de 4+ en 1D6. Os juro 
que es una gozada ver literalmente 
«derretirse un Tanque a Vapor Imperial 
Ante cinco tiradas certeras en un 
turno, Además, los Lanzadores de 
Viento Envenenado pueden asignarse 
a las unidades de Guerreros en 
grupos de como máximo dos por 
nidad, para ir eliminando filas 
posteriores del enemigo trabado en 
combáte cuerpo a cuerpo, aunque ten 
“cuidado dónde apuntas, no te pase 
CÓMO 4 mí, que reventé mi estandarte 
de batalla por un error de cálculo y 
na mala dispersión 


MÁQUINAS DE GUERRA 

¡No ésperes encontras aquí las clásicas 
máquinas de guerra de los otros 
ejércitos, como las catapultas, cañones 
o lanzadores de virotes. Estas armas 
sirven de poco en los combates en los 
'fúneles, que es donde generalmente 
tachan los Skaven, por lo que han 
desarrollado sus propias armas, 
adaptadas a la idiosincrasia del ejército. 


La mala noticia para cualquier general 
Skaven con poca experiencia es que 
desconoce cómo utilizarlas y sus 
efectos. La buena es que normalmente 
el adversario... tampoco las conoce: 


La Rueda de Muerte del Clan Skryre aplasta a los guerreros enemigos 
bajos sus inmensas ruedas, o les despedaza con rayos de disformidad. 


Lo que te puedo asegurar es que 
todas son altamente destructivas, aun- 
que también tienen la mala costumbre 
de reventar por sí solas. Eso sí, la diver- 
sión está asegurada 


MOSQUETES JEZZAIL 

Son largas armas de fuego, y en fun- 
cionamiento pueden compararse 

al mosquere típico del Imperio. o de 
los Enanos, pero en realidad son el 
mejor mosquete que existe en el 
mundo de Warhammer. Su FS, 3 a la 
tirada de salvación y el 1D3 heridas 
que causa hacen que sean ideales para 
abatir criaturas grandes, como Ogros, 
Trolls o Minotauros, Caballería o 
máquinas tipo Carruajes. Lo mejor es 
que cuando te cargan pueden aguantar 
y disparar, por lo que el enemigo se 

lo piensa dos veces antes de cargar 
contra ellos. Eso sí, poner menos de 
cuatro es una pérdida de puntos, ya 
que cuando 500 realmente efectivos es 
en un número un poco mayor, más que 
nada por la mala puntería de los 
Skayens, Cualquier General Skaven sabe 
qué poner, por ejemplo un solo Jezzail 
es tener una máquina que lo más 
seguro es que falle SIEMPRE. 


LANZALLAMAS 

DE DISFORMIDAD 

El Lanzallamas de Disformidad es la 
mejor arma de plantilla que existe, con 
mucha diferencia sobre el resto de 
armas de su caregoría. Ante la potencia 
destructora de este artilugio se quedan 
cortos el Aliento de Dragón, los 
'Trabucos o el Cañón 

Lanzallamas Enano. 

La diferencia funda- 

mental es que si la 


peana de una miniatura es ROZADA por 
la plantilla del Lanzallamas de Distop: 
midad, será impactada con un resultado 
de 4+, y si al menos la mitad de la 
peana está cubierta por la planulla, el 
impacto es automático. Por lo tanto, 
cuando logras pillar una unidad ua 
poco grande normalmente causas una 
gran masacre, ya que los atributos de FS 
y 1D3 heridas sólo contribuyen a 
incrementar su efectividad. 


Puedes asignarlos a una unidad de 
Guerreros Skaven o Guerreros Alimaña, 
para protegerlo de los proyectiles enc- 
migos, y se consideran miniatura indivi- 
dual aunque sean dos los Skavens que 
lo portan. Como puede: aguantar y 
disparar, hace que las cargas contra el 
Lanzallamas de Disformidad o la unidad 
en la que se encuentre sean dolorosas 
para el adversario, sin contar que cual- 
quier baja hecha por este arma provoca 
un chequeo de pánico, por lo que 
puede llegar incluso a abortar la carga 
en cuestión con un poco de suerte, 


RUEDA DE LA MUERTE 

La Rueda de la Muerte, inventada por 
Ikir Claw, es lo más parecido a un Carro 
que puedes encontrar en el ejército 
Skaven. Lo insólito sordos rayos que 
salen de su generador, aunque aber de 
naturaleza incierta tanto pueden leg; 

a destrozar un pequeño granero, como: 





no llegar a provocar ni una pequeña 
quemadura a un Halfling; y la tirada de 
salvación automática de 4+ ante 
cualquier hechizo, gracias al campo de 
energía que el generador de 
distormidad crea a su alrededor 


Niega a cargar es altamente destrue- 
tiva, como prácticamente cualquier 

asro, Lo peor es que su movimiento Es 
aleatorio, y su coste en puntos es muy 
'elevado. Eso sí, te garantizo que atrae 
los proyectiles del enemigo como la 
putrefacción a las moscas, y a veces sólo 
por eso ya vale la pena 


LA CAMPANA GRITONA 

Es:un templo consagrado a la Gran Rata 
Cornuda en medio del campo de bata- 
Jla: Considero que es casi obligatorio 
gue aparezca en cualquier ejército 
$kaven que sea un poco numeroso. Al ir 
acompañada de un Vidente Gris (cuyos 
puntos no están incluidos en el coste 
de la Campana) ya es mortifera por sí 
sola; pero no sólo eso, sino que otorga 
protección contra la magia, aumenta 
d0n más la potencia má 

protección ante cualquier ataque 
mundano al Vidente que monta en el 


siefécros son variados, pero siempre 
'benéficiosos para el ejército Skaven. 
Puede ahuyentar a la caballería, dar 
moral a tus tropas, O incluso reventar 
máquinas de guerra y edificios. 
Normalmente hago que la empujen un 
montón de Esclavos, ya que son una 
tropa barata, y además no creo que sea 
demasiado correcto desperdiciar 4 unos 
buenos Guerreros Alimaña haciéndoles 
firar de un carro, aunque éste sea una 
Campana Gritona. El que la Campana 
“Gritona sea inmune a desmoralización 


(a pesar de que la unidad que tira de 
ella no lo sea), hace que represente 

un grave problema para el adversario. 

Y lo mejor de todo, un ataque que im- 
pacte a la Campana, si es especialmente 
poderoso, hace que ésta suene aún más 
fuerte, obteniendo efectos rodavía más 
beneficiosos para los Skavens, así que 
no te asustes si te disparan con un 
cañón o con una catapulta, o al menos 
no te asustes demasiado. 


Un consejo de última hora, y es que no 
1e pases dándole a la campana, ya que 
ésta puede reventar por sus propias vi- 
braciones, llevándose por delante a mu- 
cha gente de la que tiene alrededor, y 1e 
recuerdo que normalmente son Skavens. 


CONSIDERACIONES 
FINALES 


Poco queda ya por decir. Los personajes 
son como en cualquier otro ejército. 
Con eso quiero decir que no esperes 
encontrar un general del Clan Moulder 
o Pestilens, aunque podrás encontrar 

el Señor de las Alimañas, el gran 
demonio de la Gran Rata Cornuda. 


Respecto a los monstruos, la Única 
diferencia con los demás ejércitos es 
“que la físta es normalmente menor 
(aunque los Hombres Lagarto todavía 
la tienen más reducida), supongo que 
se debe a que para el Clan Moulder 
es imposible domesticar a un Dragón, 
por ejemplo. 

Así pues, un pequeño ejército podria 
ser el siguiente: un General, por 
Supuesto, ya que es obligado y tam- 
poco es demasiado caro, y podría 


tener directamente bajo su mando una 
gran unidad de 30 Guérreros Skaven, 
con dos Asesinos entre sús las y un 
Lanzallamas de Disformidad y. dos 
lanzadores de Viento Envenenado 
asignados a ella, Después debería 
incluirse una unidad de Monjes de 
Plaga, también de 30 Skavens, 
precedida por 8 Portadores 

del Incensario de Plaga; 5. Arpías; y 

3 Mosquetes Jezzail: 


Con estas unidades podrás formar 
un ejército de aproximadamente 1.000, 
puntos en el que estarán presentes 

la mayoría de los clanes. Si utilizas la 
magia en tus batallas, lo que €s hás- 
tante importante, no te olvides de 
incluir un par de Brajos de primero: 
segundo nivel (suponiendo que el 
ejército sea de pequeño tamaño). 


Y un último consejo si has decidido, 
ponerte al mando de una horda SKaves 
has de tener muy claro que el ejército 16 
sirve a ti, y no al revés. No te sepa mal 
ver como diezman a tus guerreros sí ello: 
sirve a tus propósitos, y plensa que una. 
victoria por un solo punto ya ba valido! 
la pena aunque hayan muerto casi todas 
tus tropas y en cambio las del enemigo 
estén prácticamente intactas. Deja pará 
los Enanos la rabia de ver caer a uno de 
los suyos o, para los Humanos o los Elfos 
el lamentarse por sus muertos. Piensa 
que por cada Skaven que muere náce 
una camada entera en la madriguera, Y 
que si té quedas con pocos guerreros 
en el Clan siempre puedes traicionar 4 
un clan amigo y quedarte consus recur- 
sos, sus camadas y con un montón de 
esclavos, aunque hazlo rápido, antes de 
quelo haga él contigo. 


Y si con todo esto no te he conven- 
cido, siempre puedes recurrir al Jibro: 
de ejército de los Skavens. 
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Al parecer, algunas reformas efectuadas en ciertos objetos 
mágicos (White Dwarf n' 39) han causado cierto desconcierto 
entre vosotros. No se trata de que sean objetos nuevos, sino 
que simplemente se ha considerado que debian ser modifica- 
dos de manera que se adaptaran mejor a la realidad del día a 
día de los campos de batalla. Básicamente su funcionamiento 
continúa siendo el mismo, y sí quieres utilizarlos sólo debes 
aplicar esas modificaciones. Por ejemplo, el Hacha de los Ver- 
dugos. Antes. cualquier personaje con un número elevado de 
Ataques podía convertirse en un auténtico "degollador” con un 
arma de este tipo. ya que con un poco de suerte aniquilaba al 
personaje más pintado o mejor equipado. Sin embargo, ahora 
su potencial continúa siendo letal si se impacta, pero queda 
atemperado con la posiblidad de que se fallen los ataques. 


Con algunos objetos existía la posibilidad de un cierto “abuso” de 
sus propiedades. Conozco el caso de in General Orco que ape- 
nas incluia Goblins en sus ejércitos, pero que cuando se enfren- 
taba a un ejército de No Muertos siempre incluia una peña de 
Goblins Nocturnos para poder utilizar un Portaestandarte de Ba- 
talla Goblin Noctumo equipado con el Estandarte de Guerra 
de Morko montado sobre un monstruo volador. Es posible 

que te preguntes por qué. Bien, pues resulta que su tácti- 

ca preferida no era avanzar por el flanco o realizar una 

Ad leroz carga frontal (típica táctica Orca), sino que 
EN hacia que el Portaestandarte de Batalla volara 
alto en el primer tumo para después abalanzar- 
se contra el General del ejército No Muerto. 
Aunque existen objetos que impiden reali- 

zar este tipo de tácticas, no son efecti- 

vos cien por cien. Resultado: el 
hechicero moría debido al electo 
del estandarte mágico y prácti- 
camente la totalidad del ejér 

cito se deshacia en polvo. 


AQUÍ ME HALLO DE NUEVO, DISPUESTO 
A RESPONDER A VUESTRAS DUDAS Y 
CUESTIONES. ESTA VEZ HE OÍDO 
RUMORES SOBRE EL DESCONCIERTO 
ACERCA DE CIERTOS OBJETOS 
MÁGICOS. TAMBIEN HE RECIBIDO 
PROTESTAS POR ALGUNOS AUGURIOS 
QUE LANCÉ HACE UN PAR DE MESES. 

PERO VAYAMOS POR PARTES. 





La batalla duraba un par 
de turnos ¿Correcto 
según las reglas? Cierto, — «5 
pero recuerda esto: siuti- 4 
lizas tácticas así, pronto 

te quedarás sin oponen- 

tes, porque no merecerá la 
pena jugar contigo, ya que 
¿dónde están la diversión y 
la emoción? Admito que has 
ganado, pero, ¿realmente es 
eso lo más importante? ¿No 
es mejor una batalla donde la 
victoria queda decidida por la 
habilidad táctica como Gene- 
ral de ambos oponentes? El 
equivalente al truco anterior 
podría ser un cazador que 
utilizara un lanzagranadas 
para asegurarse la presa ¿Dónde está el desafío? Con la modifi- 
cación el objeto sigue siendo peligroso para los hechiceros, 
magos y nigromantes, ya que mueren de forma automática con 
un resultado de 4 ó más, pero se arriesga a un Portaestandarte 
de Batalla, lo cual sí es una táctica que hay que pensarse. 


Para mostrar que el funcionamiento básico de los objetos mági- 
cos modificados no ha cambiado, tomemos como ejemplo el fa- 
moso Báculo Prohibido. Con este simpático objeto se logra lanzar 
hechizos con el mismo efecto que la carta de Energía Total, pero 
sin necesidad de invertir cartas de Energía. Su única pega era 
que debía efectuarse una tirada de 1D6, y que si se obtenía un 
resultado de 4 ó más, el portador sufría una herida, Algunos (as- 
tutamente, lo reconozco), equipaban a su hechicero con algún 
objeto gracias al cual podían recuperar heridas. De este modo se 
aseguraban que al menos uno de los hechizos funcionase de for- 
ma devastadora en cada uno de sus turnos de magia. Resultado: 
todo un ejército de Caballeros Bretonianos esperando a que 
su hechicero masacrara a esos malditos Orcos/ Skavens/ 
Enanos...eto, ¿Y el honor, eh? ¿Dónde está el honor? 
Ahora, si se obliene ese resultado de 4 ó más, no 
sólo se agota la capacidad mágica del báculo, 
sino que además el portador sufre 1D3 heri- 
das. Con la modificación que ha sufrido el 
objeto se logra que el portador de un 

objeto tan poderoso se lo piense 
dos veces antes de utilizarlo, ya 
que pocos hechiceros, magos 
ES 

ces de resistir 3 heri- 

das. Sin embargo, 
ya veo a ciertos 
Generales No 
Muertos 






trotándose las manos, pensando que no importa, ya que creen 
que si un Vampiro muere debido al báculo pero está equipado 
con el Anillo de los Carstein vuelve a la vida, bueno, a la no vida, 
bueno, regresa al campo de batalla con el báculo en fun- 
cionamiento, Pues no, si el báculo está agotado, está agotado, de 
modo que no intentéis “sortear” ese pequeño inconveniente. 


Otro aspecto es la salvación de las heridas causadas de este 
modo. Cuando se lee que no hay tirada de salvación posible 

. para una herida, quiere decir exactamente eso. No hay amuleto, 
armadura ni nada de nada que te permita evitar la herida, pero 
eso no quiere decir que luego no puedan recuperarse, Por ejem- 

plo, si el báculo se agota y causa dos heridas al hechicero, éste 
podrá recuperarlas con el Amuleto Ámbar o con la Recompensa 
del Caos Regeneración. Hagamos una distinción, señores. Una 
cosa es que no se pueda salvar una herida y otra que no se 
pueda sanar a posteriori 


ASÍ QUE DISCREPÁIS. 


Tzoentch está contento. Cualquier reacción ante sus esfuerzos - 

le agrada, porque en la discusión encuentra su divertimento. — Asi que ya sabéis, si deseáis hacerme llegar vuestras 
Han puesto en mi conocimiento la indignación causada por cier- ideas, opiniones, dudas o similares, continuad 

tos consejos que di, y vuestras respuestas muestran vuestro de Pra a 

compromiso con mi Señor. Bien, bien, no dudéis en declaradme IES 
vuestras ideas. El conocimiento es poder... 


Algunos de vosotros os habéis sentido “sorprendidas” por mis co- 
AS A | 
aquellos jugadores a los que su curiosidad o interés les anima a 
expandir su capacidad de juego adquiriendo material como el 

Citadel Journal. No os contundáis. El problema no está en utilizar 
reglas adicionales, sino en utilizarlas sín avisar previamente al 
adversario. Por ejemplo, está muy bien utilizar Cartas de Eventos , ; y 
de Epic 40,000 que no aparezcan en la versión castellana de la — O Silo preferís, enviadme un e-mail a la 
revista White Dwarf. pero siempre y cuando se ponga en conoci Siguiente dirección: 











































miento del contrincante. Como explico más adelante, el problema pe 
no es utilizar reglas adicionales, nuevas, de la casa o posibles “m5 

expansiones aparecidas en otras publicaciones Games 

Workshop. Además, una cosa es aprovechar unas reglas exis- NL 1 


tentes en otra publicación y otra muy distinta alterar cualquier tipo A: 
de regla, aparezca en la publicación que aparezca. Mi consejo E 
hacia referencia a esos jugadores que aparecen con un manojo 
de papeles repletos de reglas que no han discutido con nadie 
pero que pretenden utilizar en mitad de la partida, porque para 
ellos son perfectamente lógicas y además nadie les habia puesto 
pegas, hasta ahora... pero de las que curiosamente nadie había 
oído hablar hasta en ese momento, Aqui excluyo esas reglas de 
la casa a las que se llegan tras discutirlas entre los distintos juga- 
dores y que sirven para animar la partida, no simplemente para 
que uno de los bandos arrase al otro. Observad bien la expresión 
“No obstante" que utilicé, ya que sí se 

puede echar mano de las reglas y simí- 
lares que aparecen en el Citadel 
Journal, pero, vuelvo a insistir, 
siempre que haya MUTUO 
ACUERDO entre los dos con- 
trincantes. Asi, si un jugador 
SS 
adelante, ya que en el Citadel 
Journal aparecen las reglas para 
jugar con ellos en el nuevo sistema de 
Epic 40,000, cuantos más mejor, Por 
cierto. recordad que el adjetivo “per- 
verso” para mi es un halago, así 
que no os ofendáis... 
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No hay suficiente 
almas en la. 
galaxia para Sacía 
muestra sed 


1 Codex Eldars Oscuros es un manual 

imprescindible para cualquier Comandante de 
los Eldars Oscuros. En él encontrarás toda la 
información necesaria para ponerte al mando de 
una Cábala de estos depravados incursores piratas. 


Entre las 48 páginas de este Codex puedes 
encontrar: 


La lista de ejército completa de los Eldars 
Oscuros, con la descripción de todos los tipos 
de tropas, su armamento, sus vehiculos y 

su equipo. 

Las reglas especiales y la información de 
trasfondo de algunos de los más siniestros 
AOS 


Consejos para coleccionar y pintar un ejército 
de Eldars Oscuros, información de trasfondo 
ES 


Hemónculo 





“La muerte es ai comi. 


El teror, mi bebido 


Asdrubael Vect. Señor Supremo 
de la Cábala del Corazón Negro 

















os Eldars Oscuros son incursores 
( 


E Mc que aprovechan su velo- Ñ YY AN hn 1 des > MA M E ” 


cidad y potencia de fuego cn el 


campo de batalla para arrasar los 10.3DMm 

flancos y la retaguardia del enemigo. Ñ 

Sus veloces Incursores y Motocicletas ) e 

Guadaña efectúan ataques relámpago K Ll 
kl , 


para debilitar a las unidades enemigas a 
antes de asestar el golpe de gracia y | - 
con el resto del ejército. 


A ES A O 
siguientes miniaturas de plástico = A 





- Escuadra de Guerreros eN 

(20 miniaturas de Eldars Oscuros) > a] 
+ 1 Incursor MN ey e“ 

- 5 Motocicletas a Reacción Guadaña het FUERZA DE COMBATE 


- 1 matriz de árboles de jungla eS IT OSCUROS | 
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Por Andy Chambers 


Esta nueva sección de White Dwarf inclui- 
rá nuevas reglas, escenarios, avances de 
| los Codex que están en preparación, y 

I mucbo más. Y todo para arbammer 
40,000, tal y como nos explica Andy. 





grada Columna del Capítulo Aprobado. Espero que esta nueva sección mensual os ayude 

a clarificar y purificar la información herética publicada en las páginas de la publicación con- 

trolada por traidores llamada White Dwarf (Archivo Inquisitorial ref. 42/51/45/28st, Tipo Gordo) 

e iniciar un nuevo periodo de trabajo duro, sudar sangre, auto-mortificación, información oficialmen- 

te sancionada y comidas basadas en un frío y gris gel nutricional (Archivo Inquisitorial ref 
1234/Ans.12. Tradición culinaria terráquea. "Gachas”). 


Cada mes, en Capítulo Aprobado, examinaré los puntos más delicados de Warhammer 40,000, expe: 
fimentaré con diferentes escenarios, armas, reglas y todo tipo de datos sobre las listas de ejército. En 
un futuro espero poder incluir también material enviado por ti, pero este més es un poco inusual pues 
apenas has tenido tiempo de leer las nuevas regias de Warhammer 40,000. Así pues, empecemos con 
material originalmente escrito para el reglamento de Warhammer 40,000, pero que al final no pudo 
incluirse, y algunas ideas que se nos han ocurrido desde entonces para incluir en futuros Codex. 


(9) Saludos ciudadanos, y sed bienvenidos en nombre del Benéfico Emperador a Su Muy Sa- 





En primer lugar, procedente de Gav Thorpe, hemos incluido la regla especial de Pies Ligeros, apli- 
cable a los Eldars. Es una regia que hemos incluido en el Codex Eldars Oscuros, a pesar que ori- 
ginalmente se creó para los Éldars de los Mundos Astronave, y será incluida en su Codex. Al igual 
que todo el material incluido en Capítulo Aprobado, se trata de una regía oficialmente sancionada 
que ha sido detenidamente estudiada y probada. Si consideras que desequilibra el juego, escríbe- 
me con todos los insultos, descalificaciones, sobornos y otrós incentivos que se te ocurran para 
hacerme cambiar de idea. 


PIES LIGEROS 











por su rapidez de movimientos. S 
moverse más rápidamente que otras razas 
la fase de disparo puedes declarar que una uni 
dad de Eldars va a correr en vez de disparar. 
Tira 1D6, El resultado indicará la distancia ( 
cm; 2=5 cm; 3=8 cm; 4=10 cm; 5212 cm; 6=15 
cm) que la unidad podrá 
disparo. Este movimiento no se verá ate: 
por terreno díficil. 


Las 
Vehículos y Motocicletas a Reacción Eldar 

























siguientes miniaturas no pueden correr 









Cualquier miniatura con una tirada de salvación 
por armadura de 4+ ó mejor, a excepción de li 
Exarcas Vengadores Implacables, Es 
Aullantes y Dragones Llameantes. 

El Avatar 


Plataformas Gravitatorias y Armas de Apoyo 




















, Una Escasa de Coaedies de Anal: 5 seur rápidamente catre sos cui 
Segadores Siniestros 
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rás que había una gran cantidad de personajes especiales incluidos en los diversos 

Codex: poderosos individuos como Marneus Calgar, Abaddon, el Comisario Yafrick y 
muchos más. Hemos reescrito estos personajes para adaptarlos al nuevo sistema, con la 
intención de incluirlos en los nuevos Codex. Así, por ejemplo, Marneus Calgar y Tigurius lestán 
incluidos en el Codex Marines Espaciales y en el Codex Ángeles Sangrientos podrás engon- * 
trar a Dante, Mephiston y el Hermano-Capitán Tycho, Sin embargo, en algunos casos tendrías 
que esperar mucho tiempo para conseguir el nuevo Codex (estamos trabajando lo más rápido 
que podemos, ¡te lo aseguro!), por lo que mientras tanto, el infatigable Gav ha preparado na 
lista con los principales personajes especiales para el nuevo Warhammer 40,000. 


PERSONAJES ESPECIALES 


Puedes incluir personajes especiales en tu ejército si previamente así lo has decidido con tu: 
adversario. Si incluyes alguno, reemplazará al tipo de personaje o tropa indicado. Por ejemplo, 
los Ángeles Oscuros pueden incluir al Comandante Azrael en vez de al Comandante de Ejército 
al Jefe Bibliotecario Ezekiel en vez de un Bibliotecario de la lista de ejército, etc. Si no se indica 
lo contrario, los Personajes Especiales deben regirse por las reglas normales del tipo de perso- 
najeltropa al que sustituyan. Si no se especifica lo contrario, los personajes especiales no pue: 
den disponer de equipo adicional, pero pueden unirse a una Escuadra de Mando, Escolta, etc. 
los miembros de la cual podrán elegir cualquiera de las opciones habituales. 


f MARINES ESPACIALES 


Consulta el Codex Marines Espaciales para los detalles sobre el material de los Marines 
Espaciales. En el perfil de atributos de los personajes especiales de los Marines Espaciales con 
Honores de Exterminador ya se ha incluido el modificador al número de ataques. Nota: no hemos 
incluido los personajes especiales de los Ángeles Sangrientos porque el Codex Ángeles 
Sangrientos se pondrá a la venta en de muy poco tiempo. 


ÁNGELES OSCUROS 
COMANDANTE AZRAEL, GRAN SEÑOR SUPREMO 


Q Y ahora algo muy importante, Si eres un jugador del viejo Warhammer 40,000 récorda- 


DE LOS ÁNGELES OSCUROS, GUARDIÁN DE e O Dio 
LA VERDAD: Comandante de Ejército equiparse con Armadura de 


Exterminador con Puño de 
Combate y Bolter de Asalto por 
+27 puntos por miniatura 
Todos los personajes especia- 
les de los Ángeles Oscuros 
superan automáticamente 
cualquier chequeo de desmora- 
lización que deban efectuar. 











Equipo: Arma de energía, Combiarma Bolter/Rifle de Plasma, Granadas Pertorantes y de 
Fragmentación, Honores de Exterminador, Aura de Hierro, Armadura Artesanal, Yelmo de 
Líon: todas las miniaturas a 8 cm o menos de él se consideran a cubierto (tirada de salva- 
ción de 5+ contra disparos) 





Reglas Especiales: Azrael, y la unidad en la que se encuentre, superarán automática- 
mente cualquier chequeo de desmoralización que deban efectuar. 
EZEKIEL, GRAN MAESTRO DE LOS BIBLIOTE- 
CARIOS, CUSTODIO DEL LIBRO DE LA SALVACIÓN, 
GUARDIÁN DE LAS LLAVES: Bibliotecario 





Ezekiel 








Equipo: Espada Psiquica, Pistola Bolter, Granadas Perforantes y de Fragmentación 
Honores de Exterminador, Armadura Artesanal. 


Reglas Especiales; Poder Psíquico Desintegración. Ezekiel, y la unidad en la que se,ér' 
cuentre, superarán automáticamente cualquier chequeo de desmoralización que deban 
efectuar. Gran Maestro Ezekiel 





WARMAMMER 


Asmodai, Capellán-Interrogador 


Ulrik el Matador 








HERMANO BETHOR, PORTADOR DEL 
ESTANDARTE SAGRADO: Portaestandarte 





Puntos 
Hermano Bethor Dé o |s 5 4 4 2 5 3 10 3* 








Equipo: Pistola Bolter, Granadas Perforantes y de Fragmentación, Honores de 
Exterminador. 


Reglas Especiales: Portaestandarte: los Ángeles Oscuros situados a 15 cm o menos 
suman +1D3 al resultado del asalto. Bethor, y la unidad en la que se encuentre, supera- 
rán automáticamente cualquier chequeo de desmoralización que deban efectuar. 


ASMODAI, CAPELLÁN-INTERROGADOR: Capellán 


LSIIDZS 


Puntos 
Asmodal | 75 | 5 $.4, 47859 49. % 











Equipo: Crozius Arcanum, Rosarius, Pistola Bolter, Granadas Perforantes y de Fragmen- 
tación, Honores de Exterminador. 


Reglas Especiales: Asmodai, y la unidad en la que se encuentre, superarán automática 
mente cualquier chequeo de desmoralización que deban efectuar. 


LOBOS ESPACIALES 


SEÑOR LOBO RAGNAR BLACKMANE: 
Comandante de Ejército 


RAGNAR BLACKMANE 






Puntos 
Ragnar Blackmane] 110 [s TAE A 








Equipo: Espada Sierra, Pistola Bolter de Precisión; Granadas Perforantes y de Fragmen- 
tación, Honores de Exterminador. 
Reglas Especiales: Tirada de Salvación Invulnerable 4+, todas las unidades de Lobos 


Espaciales a 15 cm o menos electúan +1 Ataque al cargar y pueden perseguir BDG si el 
enemigo se retira ese mismo turno. 


SACERDOTE LOBO ULRIK EL MATADOR: Capellán 
ULRIK EL MATADOR 


Puntos 
Ulrik el Matador | 118 











Equipo: Pistola de Plasma, Crozius Arcanum, Pistola Boller, Rosarius, Granadas Perto- 
rantes y de Fragmentación, Nartecium, Armadura Artesanal. 


BJORN GARRA IMPLACABLE: Dreadnought 
BJORN GARRA IMPLACABLE 














Blindaje 
Puntos | HA HP F Frontal Lateral Posterior 1 A 
Bjorn | 148 | 5 4 6(10) 12 12 10 43 





Equipo: Cañón de Asalto, arma de combate cuerpo a cuerpo para Dreadnoughts, 
Lanzallamas Pesado, Descargadores de Humo. 


Reglas Especiales: Resta 1 en todas las tiradas para determinar los daños causados por 
cualquier impacto en Bjorn. Considera un resultado de O como "ningún efecto 








NADHAMA ED 


ano 





Njal Stormcaller | 








Equipo; Arma Psiquica, Capucha Psíquica, Pistola Bolter, Granadas Perforantes y de 
Fragmentación 


Reglas Especiales: Poder Psíquico: Desintegración. Ciber-Cuervo (+2 Ataques de Fuer- 
za 3, las tiradas de salvación pueden efectuarse normalmente). 








Nazdreg 82 








Equipo: Mega Armadura, Puño de Combate, Akribillador Ezpecial (Akribillador Pezado 
con Asalto 2), Granadaz de Mano Pertorantes y de Fragmentación. 


GHAZGHKULL MAG URUK THRAKA, 
PODEROSO SEÑOR DE LA GUERRA DEL 
CLAN GOFF Y LÍDER DEL ¡WAAAGH!: Caudillq 


Puntos 
Ghazghkull 91 








Equipo: Mega Armadura, Puño de Combate, Lanzakohetes Ezpecial (Lanzamiziles con 
Asalto 2), Granadaz de Mano Pertorantes y de Fragmentación. 





Reglas Especiales: Todos los Orkos y Kanijoz a 15 cm o menos de Ghazghkull suman 
+1 a su HA. Debe estar siempre acompañado por Makari, descrito a continuación. 


MAKARI, PORTAESTANDARTE DE BATALLA DE 
GHAZGHKULL: Portaestandarte del Waaagh 


Puntos 
Makari 40 











Equipo: Arma de combate cuerpo a cuerpo, Piztola, Eztandarte del Wasagh. 


Reglas Especiales: Debe permanecer a 5 em o menos de Ghazghkull. Tirada do salva- 
ción Invulnerable, 


ZODGROD SNAKEBITE, SEÑOR 
DE KAPORALES: Ezclavista 


ZODGROD 








Zodgrod 








Equipo: Armadura Pesada, Piztola, arma de combate cuerpo a cuerpo. 


Reglas Especiales: Kanijos en su misma unidad modifican +1 HA, +1. R y su coste 
aumenta en +2 puntos por miniatura. 





EM EEN 


12.050 







































Khárn el Traidor 


SEÑORES FÉNIX 
Jain Zar, Maugan Ra, Asurmen, 
Karandras, Baharroth y Fuegan 
son Señores Fénix ¡y por tanto 
ya están incluidos en la lista de 


ejército Eldar! 





a ABADDON EL SAQUEADOR, 
SEÑOR DE LA GUERRA DEL CAOS: Señor del Caos 








ABADDON 
Puntos | HA HP_F O R_H_1_ A _ Ls 
Abaddon 112 A EN 





Equipo: Armadura de Exterminador, Bolter de Asalto, Puño de Combate, Espada De- 
monio (utilizada en vez del Puño de Combate, niega tiradas de salvación, causa 1D6 heri- 
das en el objetivo) 


Reglas Especlales: Abaddon y la unidad en la que se encuentre superarán automática- 
mente cualquier chequeo de desmoralización que deban efectuar. 


KHÁRN EL TRAIDOR: Señor del Caos 
KHÁRN EL TRAIDOR 


HA HP_F_ R_H 





LB AR 








Equipo: Pistola de Plasma, arma de combate cuerpo a cuerpo, Pistola Bolter, Granadas 
Perforantes y de Fragmentación 


Reglas Especiales: Tirada de salvación Invulnerable 4+. Khárn y la escuadra en la que 
se encuentre superarán automáticamente cualquier chequeo de desmoralización que 
deban efectuar. 


AHRIMAN: Hechicero del Caos 


Puntos 
Ahriman 93 











Equipo: Pistola Bolter, Báculo Psíquico (consulta Codex Marines Espaciales), 
Proyectiles infernales (Pistola Bolter +Área), Granadas Perforantes y de Fragmentación. 


Reglas Especiales: Poder Psíquico Tormenta de Fuego de Tzeentch (puede utilizarlo en 
vez de disparar) 


FABIUS BILIS: Señor del Caos 
FABIUS BILIS 


HA HP 


INC ICRO 
Equipo: inyector Xyctos (Rifle de Agujas, alc. 60 cm, Fuego Rápido). Pistola Bolter, Báculo 
de Tormenta (Fx2, excepto contra vehículos), Granadas Perforantes y de Fragmentación. 


Reglas Especiales: invulnerable. Fabius y la unidad con la que se encuentre superará 
automáticamente cualquier chequeo de desmoralización que deban efectuar. Escolta +1 
R y aumenta su coste en +5 puntos par miniatura. 


Fabius Bilis 





ELDRAD ULTHRAN: Vidente 
ELDRAD ULTHRAN 


Puntos HA HP_F 
Eldrad 108 s53-_ 











Equipo: Pistola Shuriken, Báculo de Ulthamar (Arma Bruja, ignora armaduras) 


Reglas Especiales: Poder Psíquico Precognición Rúnica. No debe efectuar chequeo psí- 
quico para utilizarlo. Tirada de salvación Invulnerable. +1 alas tiradas para entrar reservas. 































COMISARIO YARRICK: 
Comisario, reemplaza al Coronel 








Puntos | HA HP F R_H_1 A Ls 
Comisario Yarrick | 88 [5 4 3 3 3 4 3 10 4 








Equipo: Bolter de Asalto, Pistola Láser, Puño de Combate, Mal de Ojo (causa un impacto 
de Fuerza 4 en el primer turno de asalto). 


Reglas Especiales: Tirada de salvación invulnerable 4+, todas las unidades de la 
Guardia Imperial con alguna miniatura a 15 cm o menos de él superan automáticamente 
cualquier chequeo de desmoralización (Incluida la unidad de Yarrick) 


AL 'RAHEM DE TALLARN: Capitán 








Al'Rahem 








Equipo: Pistola de Plasma, Espada de Energía. 


Reglas Especiales: El enemigo debe aplicar un modificador adicional de -1 si pierde un 
asalto contra Al 'Rahem. 


CHENKOV DE VALHALLA: Capitán 





Puntos 
Chenkov |. | s 13 3 3 4 3 10 Ae 














Equipo: Pistola Bolter, Espada de Energía, Granadas Perforantes y de Fragmentación: 


Reglas Especiales: Todas las unidades de la Guardía Imperial situadas a 30 cmo menos 
pueden repetir cualquier chequeo de desmoralización no superado (incluida la escuadra 
de Chenkow). 


URIAH JACOBUS, 
DEFENSOR DE LA FE: Misionero 





Uriah Jacobus |. 4 








Equipo: Escopeta, Espada Sierra, Rosarius , Granadas Pertorantes y de Fragmentación 


Reglas Especiales: Uriah y la unidad en la que se encuentre superarán automáticamen- 
te cualquier chequeo de desmoralización que deban etectuar, 


REDENTOR KYRINOV, 
ARCHICONFESOR: Confesor 


REDEMPTOR KYRINOV 


HA HPF OR _H 1 





Kyrinov 4 4 44) 3 2 4 3 10 








Equipo: Pistola Bolter de Precisión, Maza de Valaan (F+1, arma de energía), Rosarius. 
Reglas Especiales: Enemigos a 15 cm o menos -1 Liderazgo 


WADIAMPATD 


10nan 



















Redentor Kyrinov 





NES 


Ambos ejércitos s 
está cubierto por un manto de tinieblas. 


REGLAS ES! 


han encontrado poco antes del amanecer, cuando el campo de batalla toda 


En esta misión deben aplicarse las reglas especiales de tropas de despliegue rápido, infiltración y 
duración variable de la batalla. La regla especial combate nocturno tan sólo debe aplicarse en el pri- 


mer turno de la batalla 


¡dera que el sol sale al final del primer turno de combate) 


Divide la mesa en cuatro cuadrantes. Ambos jugadores tiran un dado, y el que obtenga el re: 


tado mayor puede elegir en cuál de los cuadrantes dí 


go es el cuadrante opuesto. 


liega. La zona de despliegue del enemi- 


El jugador que obtuvo el resultado más bajo despliega una unidad en su cuadrante, y después su 
oponente sitúa una unidad en la zona de despliegue propia. Los jugadores se tuman situando 
una unidad tras otra hasta que ambos ejércitos estén totalmente desplegados. 


No puede desplegarse ninguna unidad a 45 
em o menos del enemigo. Los jugadores 
deben deplegar sus unidades en el siguiente 
orden: en primer lugar, las unidades de 
Apoyo Pesado, seguidas por las Tropas de 
Línea, Elite, C.G., y por último las de Ataque 
Rápido. Si ambos jugadores disponen de tro- 
pas de infiltradores, tira un dado para deter- 
minar quién los despliega en primer lugar. 


Tira un dado para decidir quién mueve en 
primer lugar. El que obtenga el resultado 
mayor elige 


OBJETIVO DE LA MISIÓN 


Ambos bandos intentan eliminar a las tropas enemigas 


de la zona y asegurar el terreno a medida que avan- 
zan. El jugador que ocupe más cuadrantes del tablero 
al final de la batalla conseguirá la victoria. 


Para ocupar un cuadrante no debe haber ninguna uni- 
dad-gnemiga de infantería, motocicletas o caballería 
con más de la mitad de sus efectivos, ni vehículos 
móviles con capacidad de movimiento en el área, y tú 
debes tener en el área al menos una unidad de infante- 
ría, caballería o motocicletas con más de la mitad dí 
sus efectivos originales, o un vehículo con capacidad 
de movimiento. 


¡RADA 
Las tropas que se vean obligadas a retirarse 
lo harán hacia el borde más cercano de su 
zona de despliegue utilizando las reglas 
habituales de retirada. 
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¡DEVASTADORES! 


Por Jes Goodwin y Nick Davis 


El mes pasado pudiste ver como los nuevos Marines Espaciales multicomponente 
de plástico asaltaban las estanterías de tu tienda habitual. Abora le toca el turno 
al apoyo pesado, en forma de la nueva caja de Marines Espaciales Devastadores. 
Basados en la misma matriz de plástico, pero con armas y generadores dorsales 
de metal, ¡los nuevos Devastadores son realmente increíbles! Hemos enviado a 
Nick Davis a bablar con Jes de su nueva creación... 


La nueva caja de Marines Espaciales Devastadores incluye 
cinco matrices de los excelentes Marines Espaciales de 
plástico y la matriz de accesorios especiales para Marines 
Espaciales. También incluye los nuevos componentes de 
metal para las armas de los Devastadores: un Cañón 
Láser, un Bolter Pesado y un Cañón de Plasma. además 
del Lanzamisiles de plástico de la matriz de accesorios. 





Jes ha diseñado incluso un nuevo brazo de metal para el 
Sargento, de forma que parezca que está dirigendo el fuego 
de la escuadra (está basado en la miniatura clásica del 
Sargento Devastador de los Ángeles Sangrientos). Así 
pues, ¿qué ha cambiado Jes? 


LOS DEVASTADORES 
Jes: Al hablar del Lanzamisiles en el número anterior 
(White Dwarf n%42), comenté que había sido redefinido 
como arma de un sólo tiro. disparado desde el hombro, y 


/ con un aspecto más “high-tech". Esto era lo que queríamos 


conseguir también con el resto de las armas de los 
Devastadores. Esta vez los Marines Espaciales no estarian 


k restringidos a disparar sus armas sobre el hombro. Los 


Marines Espaciales están equipados con Servoarmaduras, 
por lo que no deben tener ningún problema para levantar 
estas armas tan pesadas, Éste es uno de los aspectos que 


diferencian los Marines Espaciales de la Guardia Imperial. 
La Guardia Imperial debe utilizar grupos de dos hombres 
para mover cualquiera de estas armas. 


Para conseguirlo tuvimos que superar un par de problemas 
técnicos. En primer lugar, teníamos que conseguir que las 
armas encajaran con las miniaturas de plástico que ya te- 
níamos, Además, habiamos tenido algunos problemas con 
las miniaturas de plástico y metal, pues muchas veces se 
caían por no estar bien equilibradas. También teniamos que 
aseguramos de que su aspecto sobre el campo de batalla 
fuese suficientemente voluminoso como para no confundir- 
se con el resto de miniaturas. Uno de los aspectos más 
positivos de los Devastadores anteriores era que, aunque 
tenían un aspecto bastante torpe con sus armas al hombro, 
eran fácilmente identificables. Como contrapeso para el 
arma y para solucionar el problema de la identificación de la 
miniatura, diseñamos generadores mayores 


Tomamos elementos de las propias armas (cintas de muni- 
ción, sistemas de refrigeración, etc.) y los colocamos en los 
generadores dorsales. El diseño del generador varía según 
el modelo del arma, mientras que su peso evita que la mi- 
niatura caiga hacia delante. De hecho ni tan sólo se tamba- 
lean (lo cual es mucho más importante con el cañón Láser, 
a causa de la longitud del cañón). Pero observemos detalla- 
damente cada arma por separado. 








“ == y Sargento Devastador de los Ultramarines 


Devastador Ángeles 
Sangrientos con Bolter Pesado 





EL BOLTER PESADO 


Muchos de vosotros reconoceréls el Bolter Pesado dispara- 
do desde la cintura en algunas de nuestras miniaturas ante- 
riores. La primera vez que lo hicimos así fue en el Pesado 
Otlock, y tuvo tanta aceptación, que hemos acabado utili- 
zando esta postura en muchas de nuestras miniaturas: 
Hermanas de Batalla, Exploradores Marines Espaciales y 
Marines Espaciales del Caos con Bolter Pesado, por poner 
tan sólo algunos ejemplos. 





Lo primero que queríamos cambiar era el sistema de ali- 
mentación. El Bolter Pesado de las Hermanas de Batalla 
disponía de una cinta de munición, mientras que el de los 
Exploradores utilizaba un cargador largo. La intención era 
que el Devastador utilizara el equivalente al cañón de un 
helicóptero de ataque Apache, por lo que modificamos el 
cargador para que pareciera estar accionado por un motor 
Éste alimenta el arma desde el generador dorsal, por lo que 
hay un grueso nexo de unión entre ambos. En el generador 


Devastador Templarios Negros 
con Lanzamisiles 











Devastador Ángeles Oscuros 
con Cañón de Plasma 


además puede verse un contador de munición, y hemos 
colocado un par de cargadores en la parte superior, en los 
que, si te fijas, pueden verse los proyectiles bolter. 


EL CAÑÓN LÁSER 


El Cañón Láser es el arma antitanque por excelencia. En 
este caso decidí bajar el arma un poco para que en vez de 
disparar desde el hombro, pareciera que se trataba de un 
rífle antitanque. 


El generador está cubierto por un amasijo de cables grue- 
sos, Este Devastador lleva un generador eléctrico a su 
espalda, donde las formas circulares situadas en el lateral 
del generador. son células de energía. Quería que el arma 
tuviera una gran mira telescópica, como la de las armas de 
francotirador, pero mucho más grande, como si fuera un sis- 
tema de localización y seguimiento. Si giras un poco la 
cabeza del Marine, podrás conseguir que parezca que está 
mirando por ella, como sucede en el caso del Lanzamisiles. 








ÍA EL CAÑÓN DE PLASMA 


El Cañón de Plasma es mucho más inestable en el nuevo 
Warhammer 40,000, por lo que era el momento adecuado 
para cambiar totalmente su diseño. Intenté conseguir un 
arma que no pareciera demasiado segura de utilizar. Otro 
punto importante es que nunca habíamos colocado una 
fuente de energía extema en los anteriores Cañones de 
Plasma. Este Cañón de Plasma dispone de un par de ancla: 
jes para colocar los cargadores de plasma (pueden distin 
guirse claramente del arma), Estos cargadores alimentan 
de combustible la. cámara de reacción (la zona acanalada) 


A continuación el plasma es dirigido hacia la zona delantera 
del arma donde toma forma para ser disparada. También 
coloqué disipadores de emergencia en la parte frontal, para 
intentar evitar sobrecalentamientos catastróficos. 


Como la fuente de alimentación se encuentra en la propia 
arma, convertí el generador dorsal en el sistema de refrige- 
ración. El generador está unido al arma por un grueso cable 
blindado, que protege los pequeños capilares de refrigera- 
ción que penetran con la parrilla de refrigeración de la parte 
frontal del arma. El arma no parece tan tecnológicamente 
avanzada, pero esto ha sido así deliberadamente, pues se 
supone que es inestable. El generador incorpora luces de 
emergencia para indicar que el sistema está activado, un 
dispositivo para cambiar los filtros y una bomba que acciona 
el sistema de refrigeración. 


MONTAJE 


Al montar los conductos que comunican el arma con el 
generador dorsal debes comprobar previamente que enca- 
jen bien. Utiliza blutas para colocar el arma en su posición y 
a continuación sitúa el generador en la posición adecuada 
para que encaje con el arma. También es recomendable 














pintar el arma y el generador dorsal antes de montarlos en 
el Marine, ya que así será mucho más fácil de pintar los 
detalles. Al pegar definitivamente el arma, utiliza un poco de 
masilla (o plastilina) en forma de bola y superglue para que 
las conexiones encajen perfectamente. Después de pegar 
el arma y el generador, tan sólo tienes que eliminar el exce- 
so para obtener un acabado perfecto. 


También debe tenerse en cuenta la posición de la cabeza 
del Marine. He comprobado que la ná adecuada es cuan- 
do mira en la misma dirección que el arma, o por su mira. 
Recuerda que los nuevos Marines Espaciales pueden adop- 
tar cualquier postura con muy poco esfuerzo. Las opciones 
para hacer conversiones con las armas de metal son meno- 
res que con el Lanzamisiles, pero aún así puedas llegar a 
conseguir poses interesantes con tan sólo cambiar la posi- 
ción del cuerpo. También dispones de los numerosos acce- 
sorios de la matriz del Marine. las Pistolas Bolter son muy 
adecuadas como arma de emergencia 


Y PRÓXIMAMENTE... 


La última de las armas de los Devastadores que talta por 
diseñar es el Cañón de Fusión, que será bastante parecido 
al Bolter Pesado. El motio de variar la posición de las armas 
es que todas ellas disparan de forma diferente: el Cañón 
Láser efectúa un único disparo para seleccionar mejor el 
objetivo (no conviene disparar indiscriminadamente). El 
Bolter Pesado y el Cañón de Fusión es adecuado que dis- 
paren desde la cadera, pues se utilizan para barrer un área. 


El Cañón de Fusión del Land Speeder dispone de dos 
pequeños depósitos unidos al arma, que serán traslasdados 
al generador, conectándose al arma por tubos blindados. 
Una vez finalizado el Cañón de Fusión, los Devastadores 
dispondrán de todas las armas que pueden utilizar. 


xs ETE 
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Aunque la mayoría de 
vehículos avanzan por 
CEI NS 
ruedas, orugas o pier- 
nas, algunas máqui- 
nas tecnológicamente 
más avanzadas dispo- 
nen de motores graví- 
ticos que les permiten 
flotar y sobrevolar el 
campo de batalla a 
pocos metros por 
encima de la superfi- 
cie. El Land Speeder 
de los Marines 
Espaciales es uno de 
estos vehículos: un 
vehículo ligero de ata- 
que rápido y recono- 
ES 
maniobrable. 


WARMAMMER 


1DDNDD 


42 Un Land Speeder de los Ángeles Sangrientos equipado con un Cañón de Fusión. Esta 
devastadora arma pesada de corto alcance es capaz de causar estragos entre los vehicu 
los blindados del enemigo. 





bo, 


“Los vehículos gravi- 
RAS 
Land Speeders pueden 
ignorar los accidentes 
del terreno cuando 
mueven, pero si inician 
o finalizan su movi- 
miento en un terreno 
difícil o impasable 
deben efectuar un che- 
queo para determinar 
si quedan inmoviliza- 
dos (si se obtiene un 1 
en 1D6). Los vehículos 
gravitatorios inmovili- 
zados son destruidos.” 


Paul Sawyer ha transformado estos der 
Land Speeders de los Cicatrices Blancas 
para que sus artilleros tengan una posí 
ción mucho más dinámica. acribillando 
inmiscricordemente a sus enemigos 


“Es muy difícil impactar a un 
vehículo gravitatorio en movi- 
miento, ya que son mucho 
más maniobrables que otros 
vehículos... Cualquier impacto 
que penetre un vehículo graví- 
tico que haya movido más 
de 15 cm en la fase de movi- 
miento anterior tan sólo sufrirá 
un impacto superficial.” 
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Diario de Oscar 


Javi fue ata 
cado por ra bald que, por des- f 
gracía, falló. 





Vino una abuelita consunieto 
desde Hong Kong. «quién se le 





Tuvimos un estudiante de la Uni 
versidad de Pennsylvania ¡y « est 


Sobre la una de la tarde se 
sobrecalentaron las circuitos, 
saltó el diferencial y nos queda 
mas sin luz ho se mann ua 


La cola de gente que quería 
entrar en la tenda llego a dar la 
vuelta a la esquina 


Los vecinos del edificio estuvie 
ron a punto de llamar a la polícia 
porque creian que habia pasa 
do algo (alu Maris...) 

Los dueños delbar de allado nos 
invitaron a café por la gran 
venta de latas y Pcia que 
tuvieron seu 

Elprimer client puso alacola 
alas JO0 AMI. se. ls ds 
CUoeraN 





Tuvimos que abrir a las 930 AM 
por la gran afluencia de público 


BES PASS RALES WORXSHO?. 
OS A, e AS cd 





















2 MOTRIL 
AMADA) 






MN Fijúos en el enorme 
mogollón que se en 


ante la expectación crea ad Ñ 
da por las suculentas 


7 ojeri LAS CAMAJAS 


lex, pasión en el 








olas intermina 


AS 
¡¡Desde Pennsilvania!? Los Jueción por parte de los Con tal de recoger su 
lay que hacen lo impasible afortmados que consi premio, la gene estaba 
por conseguir tu ejemplar guieron su ejemplar de dispuesta a enfrentarse al 
dle esta muera versión del Warhammer 40,000 antes urcio del 








0.00... ¡In-presionante! que nadie ¡iy grans!!! 





, ¡TIEND: AS 
ES ORIO? OS WORKSHOP, EDUES WORHSHOP. DUES WORKSHOP EÑUES WORKSHOP. 
e. O. od od cd TA rr 


EL JUEGO 
Ele) 
'AS/CITADEL, DE CONS- 


IAS 
PINTADO'DE MINIATURAS, Y EN 
J ¡VIDADES MÁS! 


PARTIDAS INT] CTORI 
(MS a jugara c 
quiera de los juegos Games 
Workshop? Sólo tienes que visifar 
la Tienda Games Wi rkshop de tú 
localidad y uno de nuestros depen: 
dientes te organizará encántado 
una batalla introductoria, 
Además, cada tienda organiza día- 
riamente partidas de todos los jue- ”————— 
gos Games Workshop. 
CONSEJOS DE PINTURA Las 
Tiendas Games Workshop disponen 
también de una mesa de pintura 
que puedes utilizar libremente. 
Nuestros dependientes estarán 
siempre dispuestos a darte conse- 
jos y enseñarte de forma práctica 
todas las técnicas de pintura nece- 
sarias para que tus ejércitos tengan 
un aspecto realmente formidable. 


WORESHOP ES abs CámES S ¿més li AMES 





Valladolid Tel: 91 5 5 


Barcelona 


Valencia 
Llu 


Palma de Mallorca 





Por Nick Davis á 
El Regimiento de Fusileros Imperial. 
el segundo regimiento de tropas de , 
perio. Nick Davis nos muestra 
nuevo regimiento y se ha adentrado en 

A el vasto universo de posibilidades para. 

efectuar conversiones que nos ofrecen 
los Regimientos Warhammer. 


¿QUÉ CONTIENE ESTA CAJA? e 
jaturas de plástico nos En la caja de regimiento de Fusilros del Imperio encontrarás 
-1 som el sistema más sencill 
ada caja contiene un regi 
¡ammer, con elementos de metal 


on Alabarda. ci 
o de Guerreros a 
ee siendo abrumadoramenti te superad las. 


AS los refuerzos, en la forma di 








Fusileros Imperiales pintados con los colores de Middenland. 


posen un carácter único, sino que además podrás formar 
regimientos con -un'aspecto totalmente diferente utilizando la 
misma caja de regimiento. Como la matriz básica es la misma 
¿que para la de la caja de Tropas del Imperio, pueden inter- 
cambiarse elementos con otros regimientos. Así, por ejemplo, si 
sólo quieres doce Fosileros, los otros cuatro guerreros puedes 
Aprovecharlos para aumentar el número de tropas de un 
Regimiento de Alabarderos del Imperio de dieciséis a veinte. 
Simplemente; guarda las armas de fuego sobrantes en tu caja de 
restos para utilizarlas posteriormente. 


Con los Guerreros del Caos con Alabarda empezamos a hacer 
brazos y armas de metal para complementar los regimientos de 
plástico. Los Fusileros es el primer regimiento del Imperio en 
incorporar estos elementos, pero ya estamos trabajando en más 
variantes de armas, con las que podrás formar nuevos 
regimientos Imperiales, Esto será dentro de unos meses, cuando 
las 1ropas del Imperio reciban como refuerzo a los Ballesteros 
Imperiales, que también utilizarán la matriz básica y armas de 
metal, así como un nuevo grupo de mando. Pero antes de esto. 
muy pronto verán la luz los regimientos de Goblins Nocturnos 
(que pueden montarse como Arqueros o como Lanceros) y de 
Guerreros Skaven. No dejes de estar atento a las páginas de la 
White: Dwarf, donde té informaremos puntualmente de todas 
estas novedades 


Bajo estas líneas puedes ver el despiece de las matrices de Tropas 


HANA VHIVA SOLNIINIOIY 





Las uniformes 
de estos 
Fusileros [m- 
periales han 
¡sido pintados 
con los colores 
de cuatro de 
las provincias 
y ciudades 
estado del 
Imperio: desde 
arriba a la. 
ieguierda y 
siguiendo el 
sentido horas 
vio: Alídorf: 
Ostland, 
Talabeciand 

y Muln; 





ales y de Escudos. Como puedes COMProbar, estás matrices ofrecen Una. y 


asi infinita gama de posibilidades. Además, con los componentes de metal para los Fusileros Imperiales es posible aumentar aún más las posibles 
varfaciones, combinando esto elementos con lá de otros regimientos, para conseguir que no haya dos grupos de mando iguales. 


gLt ps 


Y ANA 


BRAZOS CON ALABARDA 


BRAZOS CON ESPADA 


COMPONENTES DE METAL 


COMBINACIONES DE BRAZOS CON 
ARMA DE FUEGO 


BRAZOS DE 
PORTAESTAN 
DARTE Y 
ESTANDARTES 


EXTREMO DE 
LAS 38 


.. 
80 


CABEZAS 


TORSOS 


et; 
$85 


ACCESORIOS 


CABEZAS 
a DEL 
OFICIAL 








REGIMIENTOS WARHAMMER 












Las matrices de plástico de los Regimientos Warhammer no sólo 
na rápida y sencilla nuevos regimien 





te permiten organizar de f f 

os para us ejército, sino que ademas los elementos que no utilices | 

para montar el regimiento podrás utilizarlos para tus proyectos de 

modelismo y para realizar transformaciones Í 
| 


El regimiento de Guerreros Esqueletos, por ejemplo, ha des- 





pertado en el Estudio de Diseño una auténtica e f 

Conversiones y proyectos de modelismo que utilizan e > 

esta matriz [ 

Y os que desde la aparición de los nuevos Guerreros Esqueletos j | 

de plástico pueden verse calaveras y huesos por todas partes, ade í y 

más de las propias transformaciones de los Guerreros, muy favo- f 

recidas por los nuevos kits multicomponente, Los Guerreros haras j 
Í 


Esqueletos siempre han sido ampliamente utilizados para realizar 
conversiones y para decorar elementos de escenografía y diora Í 
rias, pero la pran versatilidad de los diversos componentes de las j 
"matrices de los Regimientos Warhammer han permitido multipli- 1 f 
car las posibilidades. Desde calaveras para decorar estandartes a f E] 

muevas tropas del Imperio, pasando par todo tipo de clementos de i Lot LAO: 
escenografía, los Regimientos Warhammer sirven para mucho [4 

imás que organizar regimientos de tropas para tu ejército. 











Y $ no; observa los siguientes ejemplos. 


ESCENOGRAFÍA 


»> Paul Sawyer ha utili 
zado elementos y tro- 
dicho) 

















de 





Guerreros Esqueletos 
para decorar la Piedra 
de su Manada de 
Hombres Bestia. 











En la Cápsula de 
Salvamenso 
estrellada de Owen 
Branhara (White Dwarf 
128) púeden verse los 
lelos pp Unesquelero colgado 
aripulantes, que aparen ren elemeno dé 
ene hari muerto En. — decoración muy efectivo Y 














¡ante 





A Las Piedras dela 
Manada de los 
Hombres Bestia 
están cubiertas con 
AA Observa detenidamente esta sección de muralla de 10 el eguipo y los 


lemas « 


exqueletos de enemi 





. de as gos derrtados. 





“escudos de plástico de lós esqueletos para decorar algunas 
dle las almenas. 4 No todos los ene 
migos de los Ham 





pequeño montón de 





algunos de los tráneos que nos habían Manada también.es habitual encontrar cuerpos de 
stros Hombres Bestia, los cadáveres de aquellos 


sobrado de la matriz de Guerreros 
ider y han fracasado. 








que h 





jueletos. 


bién en 








RECIMIENTOS WARHAMMER 


s forman parte de la banda de mercenarios que 
en Mordheim. Los 1orS0s, que corresponden a 


W Estas miniatur 

Nick Davis uti 
los Pisioleros Imperiales, han sido pegados sobre las piernas de la 
natriz de Tropas del Imperio, dísimulando las junturas con las pla 
as de armadura. Las Espadas también pertenecen a la matriz de 
Tropús del Imperio, y las cabezas originales han sido reemplazadas 
por las de los soldados de plástico. 














Este Guerrero Esqueleto 
también es una conversión de 
Colin Dixon. En él Colin ha 
utilizado diversos componentes de 
las matrices de plástico de Tropas 
del Imperio y Guerreros Esqueletos. 











D> No, no se trata de 
y Miniaturas conceptuales 
para diseñar nuevas 
miniaturas de Piqueros 
Imperiales (¿O quizás si?) 
Los Gemelos Perry son 
fervientes partidarios del 
Imperio, y por eso han 
recolocado los brazos de estos 
soldados del Imperio para 
equiparlos con Picas (no 
existen reglas oficiales para 
milizar Piqueros 
Imperiales, 








pero si 
tu adversario está 
de acuerdo, puedes 

izar las reglas incluidas en 
Ejércitos Warhammer 
Mercenarios). En estos 
Piqueros también se han 

ado varios de los 
complementos de la matriz de 
Tropas del Imperio; como los 
sombreros y las cantimploras. 
Las Picas están hechas con 
trozos de alambre. 















WETT 


¡A Estos Soldados del Imperio de Alan Merrert han sido convertidos para formar su grupo de mercenarios para Mordheim. El hrazo del 
Ballestero es de un Tirador de Miragliano; el Arquero de la derecha utiliza una flecha de la man 
Arquero Breioniano de plástico: el Arquero del centro es un Arquero Bretoniano al que se le ha cambiado la cabeza. 








le Guerreros Esqueletos y el arco de un 





W Este Pistolero Imperial de Jim Butler es una conversión muy 

sencilla pero efectiva. Jim simplemente ha sustituido la cabeza 
original por una de la matriz de Tropas del Imperio. Jim también 
alguos de los accesorios incluidos en esta matriz, 























































WARHAMM 


Aunque existen un montón de ejércitos en el mundo de Warhammer entre los que puedes elegtr, también 
existe la posibilidad de realizar tus propias "adaptaciones”. Nuestra revista está repleta de conversiones y: 
de vuestras nuevas ideas, -queridos lectores,- y os animamos a que nos escribáis con vuestras opintones, 


ideas y locuras particulares. Este mes os presentamos los desvaríos de dos miembros 


de nuestro personal, 


pero ¡cuídado!, este tipo de asuntos pueden ser adictivos, así que como se dice habitualmente, iléelo bajo 
tu propia responsabilidad! 


odos hemos identificado en un momento u otro las 
tierras del mundo de Warhammer con países y pue- 
blos de la Tierra real: el Imperio correspondería a la 
Alemania de la Reforma, Bretonia sería la Francia y 
la Borgoña medievales, Norsca se identificaria con 

sería la Italia renacentista, por poner tán 


hasta el momento en el Viejo Mundo es Estalia, una penínsu- 
la situada en el suroeste del continente 


Estalia sólo es mencionada en lo que podríamos llamar notas 
a pic de página: unos cruzados que liberan la ciudad de 
Magritta de los invasores procedentes de Arabia, que si la 
'santa patrona de la Orden del Sol Llameante, que si mercena- 


rios, que si exploradores de Lustria... pero nada concreto, Es 
más que probable que más de uno se haya quedado con 
ganas de saber algo más. Pues bien, ¿por qué no os ponéis 
vosotros mismos manos a la obra? Una de las grandes ventas 
jas que os ofrece Warhammer es su gran versatilidad y sus 
posibilidades creativas. Como dice Rick Priestley en el Regla: 
mento de Warhammer: “Siempre be creído que Warhammer 
es un juego inberentemente adaptable, que las reglas y las 
ideas presentadas en el juego son un trampolín bacia algo 
superior y mejor. Invito abiertamente a los jugadores que 
deseen modificar el juego a que inventen y cambien las 
reglas a su gusto, y a que desarrollen sus propias ideas sobre 
las reglas, el modelismo, la escenografía y el trasfondo “bis. 
tórico”. Así que'con las palabras de 
Rick todavía resonando en nuestras 
orejas, iniciamos nuestra propía tru 
zada personal. 


¿Por dónde podríamos empezar? Lo 
mejor es escoger un período históri: 
co. Aquí ya interviene el gustó per- 
sonal, Y para qué ne 

ha tenido una ajetre 

ca ha sido el nuestro, Así, de buenas 
a primeras, podemos fijarnos en el 
período alto medieval, con un mop- 
tón de ejércitos cristianos y musul- 
manes, todos ellos realmente impré- 
sionantes. En el períodos bajo 
medieval aparecen los primeros sok 
dados profesionales a sueldo de la 
corona de los Reyes Católicos. y, las 
primeras armas de pólvora. Luego 
vendrán los Tercios, con sus aterr 
doras e impenetrables líneas de 
piqueros, y la popularización de la 
esgrima italiana (lucha con una 
espada y una daga) entre los dficia- 
les españoles ¿Sabéis qué? Como 
todo esto €s fantasía medieval fan- 








y orceles ¿Y quién 
sino los hispanos, que la HU p 
y rOMAnos. (recordad a Ind 


on pas de despliegue especial y 
e un terreno difícil en realidad es tan 


a los hermosos y resistentes, los de r; 
tos, valerosos y obedientes, y los jere; 


Pensad en todas las posibilidad. 


ría in regular mercenaria? ho 4 
sp Ear ¿Caballería ligeraHóQué tal anos igarri 
Sd en cuánto tipos de ES 





mantienen unidasfrente Cada 
una domina agóPlixs zonas de influencia hacia el interior del 
dns - Cuál es su régimen político? Pues el que os parezca 
piado, pero posiblemente, seguir con la 
[ debería ser una oligarquía (o sea, literalmente el 
Es posible que los gobernantes sean 
y goble 
' ones des: un consejó de notables; una espécle 
do rudimentario. 


jpre ocurte, descendiendo por la pirámide de poder 

ade es” y soldados profe (sean estos a 

de 1 9 migrcenarios) e inmediatamente debajo 
¡sacérdorés y hechiceros, por sup! 

EStalieCOS40N de naturaleza pragmática, y no han 

a A por el Caos y por los No. 

l0.que cs de suponer EDO esta desespera: 

embargo, puede 

noticias del fant 


a EOS dtos, reunidos de. 
dps, para crear algo Aucdo a partir del 


'ÓS puntos (supongamos 1500 Puntos) representa 
tropas de una ciudad-estado o una liga de mirercaderes. Si ques 
cito nacional, lo lógico sería que fuese muy superior 
00 puntos, ya que el carácter independiente y orgulloso 
salianos sólo permite que se unan si alguien de fuera les 
viene a decir qué pueden o no hacer. 


, El ejército Estaliano podría ser más o menos como se describe 


-ontinuación: 


iS Personajes son como en cualquier otra nación humana, O 
Géncral, Méroos, Paladines y Hechiceros, que podrían 


pa deun Edo Y sor exactamente iguales a los de, por ejemplo, el Imperio. 








A s S > 
Para los Regimientos lo mejor es que toméis alguna de fas tro- 
pas humanas ya existentes y simplemente las apliquéis, sin rea- 
lizar modificación alguna. Caballería Pesada, Caballería Ligera, 

sileros, Espaderos, y ahora también Piqueros,.- Podéis reu- 
nirtodo un ejército eligiendo las tropas que más os convenzan 
de entre rodas las unidades de las diferentes náciones huma- 
nas del mundo de Warhammer, Simplemente tenéis que adap- 
tarlas (no, modificarlas no) 


“Son una mera visión perso- 
nal de lo que nos gustaría 
que fuese un ejército Estalia- 
no: cosmopolita y variado” 


Máquinas de Guerra basadas en la pólvora deberían res- 
tringirse a los Cañones, y deben ser escasos y caros pues el 
Imperio protege sus secretos militares, y las dotaciones deben 
ir a estudiar a Nula o deben ser contratadas allí a precio de 
oro, y contratar Ingenieros Enanos es costoso. El resto de las 
máquinas de guerra, entre las que se encontrarían las Catapul- 
tas, tendrían un coste normal. 


¿Y por qué no incluir tropas más exóticas? Imaginad que 
hubieran quedado tribus árabes aisladas, o mejor aún, que 
acabado el reinado del cruel Sultán Jaffar hubieran desertado 
y se hubieran pasado al bando Estaliano. Al terminar la libera. 
ción, sus nuevos aliados les habrían ofrecido tierras para esta- 
blecerse en su nueva patria, y así repoblar las zonas devasta- 
das por la guerra. Seguro que no habría caballería ligera 
mejor en el mundo 


Por lo que respecta a los Aliados, estos deberían estar bastante 
restringidos en número de puntos, ya que debéis tener en 
cuenta que Estalia se halla un tanto aislada, pues su único con- 
tacto por tierra es con los Bretonianos (quizás no se lleve bien 
con ellos, quizás son demasiado orgullosos... vosotros mis- 
mos), aunque es posible que haya asentamientos de otras razas 
como los Enanos, que están dispuestos a vivir donde haya buen 
comercio y/o minería, o alguna representación del Imperio. Por 
mar disponen de más posibilidades, especialmente Magritta, 
que incluye un barrio para los mercaderes Altos Elfos. Quizás 
también los poblado- 
res de Arabia, o regi" 
mientos mercenarios 
de Tilea, dispuestos a 
cualquier cosa por 
oro, lo cual nos lleva 
a considerar que pro- 
bablemente — sería 
más adecuado no 
restringir el número 
de puntos destinado 
a alíados, sino que 
tan sólo pueda inves 
tirse en tropas Merce- 
arias, 


En cuanto a la 
magia, debería ser la 
habitual de cualquier 
hechicero humano, 
por lo que debe urili- 
'- zarse Magia de Bata- 
lla. Los objetos mági- 
cos pueden reflejar 
el :cosmopolitismo 
de Jas Ciudades Esta- 


lianas. debido a los estudiosos, COmerciAnies y a 
todo el mundo que concurren en sus populosos y coloridas 
mercados. Artefactos y amuletos, pociones y armas de todos 
los lugares del mundo (incluidas Lustria y las Tierras del Sun) 
pueden encontrarse en los arsenales místicos de Estalia. Estó 
no quiere decir que puedan elegirse objetos mágicos exclusi- 
vos de otras razas, sino que los objetos que utilicemos pode: 
mos “adornarlos” indicando que pertenecen a Otras razas, pOr 
aquello del exotismo. 


Ten en cuenta que todo esto que acabámos de ver, comentar 
sugerir no son ni siquiera reglas de la casa. Son uná mera 
visión personal de lo que nos gustaría que fuese un ejército 
Estaliano: cosmopolita, variado y flexible, sí; pero. también, 
aguerrido. Por tanto, en última instacia deberás ser tú mismo. 
quien digas la última palabra al respecto, y tendrás que. con 
sultarlo con tus oponentes antes de ni siquiera desafiarles: a 
una baralla. 


Por último, sólo nos queda decir que, por supuesto, si sete 
ocurre algo, ino dudes en escribirnos! Nos encantaría saber 
qué opinas al respecto, si estás de acuerdo, si tienes alguna! 
idea para nuevas unidades... En fin, que aquí estamos esperan: 
do tus ideas y opiniones al respecto 


“Preparados” 


Hace demasiado calor. Siempre hace demasiado calor, la cora- 
za me apricta, los guantes de cuero me irritan las manos. 
Sólo está la sombra de las picas y del estandarte para cobi- 
jarsc del sol 


“Primera linea. posición de defensa” 


El tambor rueda la orden por toda la formación como va 
torrente por encima de las rocas ¡Oh Diosa! Lo que daría 
por un vaso de agua fresca. Que mal estoy, ya prelicro el 
agua a un trago en la posada de Arévalo. Como en la noche 
de hace dos semanas, menudo par de. 


Segunda linea. posición de defensa” 


Ya distingo esos pabellones tan vistosos. Sólo los había visto 
una vez, de niño, cuando padre me subió a sus hombros para 
ver pasar la comitiva del Duque de no-sé-qué-allons. Todo 
eran corazas bruñidas y telas como cl fuego y el mar, y dra- 
gones y castillos, y mujeres tan orgullosas como reinas. 


"Tercera linea, posición de defensa” 


Mi línez Empiezo a oír los cascos de los corceles bretonia- 
nos y el mistil de mi pica traza un arco a través de Guevara 
y Roca. Todavia puedo ver la flecha élfica que se clavó en el 
hombro de Guevara, un trozo de bella muerte festoneado de 
azul y gris. Carajo cómo gritaba cuando se la quitaron en 
aquella tienducha llena de vendajes sucios e instrumentos más 
aterradores que las armas de los Elfos Oscuros. ¿De dónde 
sacan las ideas los médicos? 


“Cuarta línca. posición de defensa” 


Siento las picas de la cuarta línea abatirse por encima de mí,” 
como las uóas de un dragón. Los bretonianos gritan 5us ridi- 
culos “Pur-la-mad-no-sé-cuantos”, que vengan y verán. 


Ya verán Jo que significa chulcar a la gente de Bilbali 
Los bretonianos están a pocos metros, se lanzan al galope 


contra treinta y dos picas de acero, y dieciséis más les espe- 
san detrás. 


Empalaremos el orgullo de Bretonia y bailaremos sobre sus 
cenizas esta noche. Veo crujir y sangrar una bonita armadura 
bruñida en la primera linea. La batalla ha empezado. 















































Hacía tíempo que quería organizar un 
ejército Imperíal siguiendo un modelo 
*Estalíano”, pero siempre lo dejaba “para 
cuando esté menos liado” (¿os suena?) 
Después de charlar con 
Álex, uno de los Trolls de 
Venta Directa, de todas 
estas ideas sobre 
c<rear un ejército Estaliano 
que has podido leer en las pági 
pas anteriores, decidí que quería 
darle a mi ejército Imperial 
un aspecto de “Tercio”, que 
consideraba era el más ade- 
cuado 

para los 
Estalianos 
La mayoría de las 

veces que incluí Espa 
deros y Fusileros Imperiales 
que parecían “Conquistadores” en mi 
ejército fue simplemente por su aspecto, que me 
encantaba, pero después de echar un vistazo a la transforma- 
ción del portaestandarte a caballo de John Stallard, supe que 
quería tener un ejército completo con este aspecto 





cómo 














Así pues, en primer lugar tenía que decidir cómo iba a ser el ejér- 
tito, Siempre he preferido la caballería ligera, ya que aunque 
quizás no posea el empuje de la caballería pesada, puede ser 
realmente peligrosa en un movimiento de flanqueo o al cargar 
contra unidades de infantería ligera. Además, no me gusta jugár- 
melo todo a una baza con una unidad, y la caballería ligera cues- 
ta menos puntos, por lo que puedo incluir dos unidades en vez 
de sólo una de caballería pesada. Por tanto, ya tenía mi primera 
“elección hecha: dos unidades de Pistoleros 











SÉ por experiencia que soy demasiado torpe para realizar una 
conversion espectacular, de modo que hablé con Ramón, otro 
de los Trolls del servicio de Venta Directa, y después de charlar 























is 


un rato delante de brebajes espumosos, decidimos 
utilizar las cabezas de los Espaderos y Fusilerós 
que yo ya tenía. De este modo todo el ejército 
tendría un aspecto homogéneo. Después de dos 
nas mordiéndome las uñas, Ramón me trajo 
diez 
miniatu- 
ras, labso- 
lutamente 
brillantes! 
No sólo les 
había sustituido las 
cabezas, sino que ade» 
más había cambiado los 
brazos a algunos de los 
Pistoleros, reemplazando 
pistolas por espadas, con lo 
que logró miniaturas de ori 
gen reconocible pero comple 
tamente nuevas. El oficial de la 
unidad es la conversión de uno de 
los Generales Imperiales, con la cabe- 
za y la espada de un Espadero. Fijaos 
también en la barba del Pistolero del extremo 
izquierdo de la unidad, Ramón me dijo que la unión entre la 
cabeza y el torso fue especialmente difícil en este caso, así que 
pensó taparla de algún modo, iy le hizo una barba comple 
mente nueva! El resultado fue una miniatura que representa a 
todo un encallecido veterano, El brazo del portaestandarte es el 
brazo derecho de Rutgar, el héroe Imperial de la campaña El 
Ídolo de Gorko, y el estandarte lo hizo un amigo mío, Fernan- 
do Ruíz (igracias desde aquí!) 


sem: 




















Ahora ya disponía de diez Pístoleros transformados, más dieci 

séis Espaderos y doce Fusileros, pero necesitaba más tropas. 
Pensé en convertir algunos de los Alabarderos, pero los que hay 
en nuestra gama de miniaturas me gustan mucho, ya que son los 
apropiados para el período de historia en el que estoy basando 
mi ejército (existieron muchos Lansquenetes alemanes -solda 
dos mercenarios- en el ejército espa- 
ñol de aquella época), y decidí pen- 
sar en otra cosa. Entonces tuve una 
visión (deberías dejar de ver tanta 
televisión - Ed); ¿qué era lo que fal- 
taba? ¡Pigueros, por supuesto! ¿Qué 
otro tipo de tropa podría encajar 
mejor en un “Tercio”? Con esto 
lograba dos objetivos: conseguiría el 
aspecto general que quería para el 
ejército, y dispondría de más infan- 
tería. Sabía que si mi oponente no 
quería aceptar estas tropas no 
podría utilizar estas miniaturas, ya 
que no son un tipo de tropa que 
pueda elegirse para un ejército regu- 
lar (a pesar de ser fácilmente aplica: 
bles las reglas incluidas en el suple- 
mento de Mercenarios), pero 
decidí que quería tenerlos de todas 
maneras. Hablé de nuevo con 
Ramón y Fernando; y pensamos en 
utilizar las miniaturas de Alabarde- 
ros para las conversiones, y las cabe: 
zas de más Espaderos y Fusileros, así 
que en un viaje a la sede central de 
Games Workshop'en-Lenton para 
una reunión de Estudios interna» 
cionales, (trabajo. duro, iy mucha 














diversión!), regresé carg 
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versiones. La unidad no iba a tener el aspecto qué 
realmente yo deseaba, pero de todas maneras era 
mejor que nada 


Entonces el destino vino en mi ayuda (ié), ya 
que empezaron a llegar las miniaturas de los regi- 
mientos de Piqueros mercenarios ¡Estupendo! 
Algunas de las miniaturas tenían el aspecto y la posición precisas 
que quería para mis Piqueros, de modo que hablé con Ramón 
(otra vez), y acordamos utilizar las nuevas miniaturas pero con 
las cabezas de los Imperiales que había traído de Inglaterra. El 
resultado es el que veis: todo un cuadro de amenazantes picas 
que encaja como un guante con el aspecto del resto del ejército. 


Ramón dedicó mucho tiempo a realizar las mangas y las gor- 
gueras. Estos fueron los únicos cambios, además de las cal 
7as, que tuvimos, perdón, que tuvo que hacer. Tampoco es que 
fuera sencillo, pero como dice él, en cuanto le coges el truco es 
fácil. El último detalle fue el grupo de mando. Al músico y al 
portaestandarte sólo se les cambió la cabeza. El primero es el 
músico de uno de los grupos de mando del ejército Imperial, y 
el portaestandarte es el de la Compañía Alcatani, Para el oficial 
elegimos al imponente Héroe Imperial con Alabarda ya que 
tiene la “actitud” adecuada: firme y desafiante, y sobre todo 
porque los únicos cambios que tendían que efectuarse eran 
sosúmair da alalbarda por una pira y la tabeza, para la que asli- 
zzamos la cabeza de Rutgar. 





Respecto a los esquemas de color, ya tenía pintadas la unidad 
de Espaderos y la de Fusileros, así que decidí que los Piqueros 
ran el mismo esquema de colores, de forma que toda la 
iguiera el mismo tema, y creé uno nuevo para las 
unidades de Pistoleros. Para ellos escogí los colores Azul Real 
y Hueso Deslucido, ¡simplemente porque me gustaba ese 
esquema de color! 





Y eso es todo, de momento. Ahora dispongo de dos tipos de 
unidades de combate cuerpo a cuerpo, los Espaderos y las dos 
unidades de Piqueros (Si quieres utilizarlos correctamente, 
consulta la sección de Gossipa Lotta en el libro de ejército de 
Mercenarios ¡Nunca subestimes el consejo de una mujer!), los 
Pusileros, y dos unidades de Caballería Ligera ¿Lo próximo? 
Pues seguramente necesitaré un hechicero, pero para mante- 
ner el exotismo, creo que voy a utilizar una gitana, posible- 
'mente con su oso (así aprovecho alguno de los dos osos de los 
antiguos Elfos Silvanos que ya tengo pintados), y posiblemente 
más infantería ligera: 





T_ “Escogí los colores 
Azul Real y Hueso 
Deslucido, isimple- 
mente porque me. | 
gustaba ese esque- 
ma de color!” 





Fadrique levantó la vista después de comprobar por última vez 
su equipo. Sintió la orden del Sargento Vélez antes incluso de 
vírla: “Avanzad treinta pasos”. Los Ballesteros de Ramón el 
Fronterizo avanzaron como un solo hombre, casi como en un 
desfile, con el pifano y su alegre compis y el estandarte del 
regimiento flameando al viento de la mañana 


Treinta pasos más cerca de la horda Skaven 


Vio a los abominables hombres rata, de lustrosa piel pegra y 
armaduras rojas. El Viejo les habia llamado Guerreros Alimaña, 
la clite de las cloacas. Bueno, pues se les iba a acabar el pasco 


Sintió, de golpe una terrible sed y se humedeció los labios. 
Miró a su izquierda, donde estaba León Iba a ser la primera 
batalla de los dos. También en esto estaban juntos. La primera 
jornada de caza, el primer vaso de vino, la primera fiesta hasta 
el amanexer, las hereanas del caserío Juncal. Toda lo hacian 
juntos. No había sacrificio que Fadrique no hiciera por León, ni 
infierno al que León no fuera por Fadrique 


Y también se cnrolaron juntos. El Sargento Vélez mandaba el 
banderío de enganche. Era un viejo paisano de la comarca, y 
conocia a los dos muchachos desde que eran niños. Los fue 2 
buscar porque sabía que eran los mejores: tiradores certeros 
con la ballesta, magníficos luchadores con el cuchillo, rápidos 
y fuertes. Los fue a buscar para ofrecerles una vida de solda 
dos profesionales. Aventuras, camaradería, fiestas por la victo 
ria. buena paga y bastante buena comida. 


Y por supuesto aceptaron. Eran jóvenes, tenían ganas de ver 
mundo y recordaban cada una de las historias de guerra que 
explicaban los ancianos del pucblo. Quisieron su porción de la 
gloria y fortuna que ofrecía el mundo, y no envejecer viendo 
los mismos rostros marchitarse cn una rutina de cosechas y 
heladas 


Y salieron al mundo bajo el estandarte de Ramón el Fronteri- 
zo. Y el mundo les alcanzó bajo el estandarte del Dios Rata, 
delante de las murallas de Magritta. 
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HOBBY MODELS 

Fioranes, 56 - 39010 - Santander 


HOBBY MODELS. 

Alday són - Ed. Valle Real Loc 8 43 
39600 - Makro, 

NEXUS -4 

Noolás Salmerón, 4 
30009 - Santander. 

MANUAL 

Félix Apeñaniz 

39300 Torrelavega. 
OS 
JUGUETES PASCUAL ROCHERA 
San Miguel, 31 - 12540 Vilareal 
LIBRERÍA ALEXANDRIA 
Rafalafena, 39 - 12003 Castellón 
LIBRERÍA AUSIAS 

Ausias March. s/n 
12540 - Vila-Real. 

NORMA COMICS CASTELLÓN: 
Aloza. 152 

12001 - Castellón de la Plana 
MOL-ROD DISC CB. 
Plaza del Real 18 

12001 - Castellón 

PLÁSTICOS 

SALVADOR -JUGUETTO 

Xives sn - 12600 - Vall de Uxó. 


CIUDAD REAL 

CAOS 

Paloma, 3 1* Loc. 6 (Nuevo Centro) 
13001 - Ciudad Real 

HOBBY JAVI 
Aduanas, 48 - 13500 - Puertollano 
LACOMITA 

Cañoría, 23 » Puertollano: 


ES 

ALADELTA 

Antonio Barroso y Castilo 6, Loc1 
14006 - Córdoba 
LIBRERÍA JUAN DE MAIRENA 
Juan Palma, 2 

14900 - Lucena 

LOS GUILLERMOS 

¡Conde Godómar, 4 
14003 - Cérdoba 
TECNOMODEL 

Av. Gran Vía Parque, 16 
14005 - Córdoba 


CUENCA 

HERMANOS PARDO 
Amadeo!, 26 - 16260 - Minganila 
GIRONA 

ARAUS. 
Mígda, 20- 17003 Girona 
AS 
Belare. 33:35. Local-3 
17300 - Bienes 

LA JOGUINA 

Placa Gran, 9- 17500 - Fapall 
LUBRERÍA TOCS DE LECTURA 
Sant Antoni 5 - 17600 - Figueres 
CENTRE MAIL FIGUERES 
Morería 10- 17600 Figueres 
NORMA COMICS GIRONA 
Joan Rega, 6 - 17003 - Grona 
TRASTETS 

Mayor, 57 - 17520 - Puigcerda 
GRANADA 

FLASH 

San Anton, 48 - 18005 - Granada 
MULTIHOBBY ROSUA 
Sotarilo de Graca, 3 
18002 - Granada. 

RADIO CONTROL ATALAYA 
Avenida Dilar 16 - 10886 - Granada 
AN 
ARMAGEDDON COMICS. 
Plaza Estudios, 9 
20011 - San Sebastián 
JUGUETES GAREI 

República Argentina, 6-3 
20900 -Iún 

JUGUETERÍA ANTON 

San Jerónimo, 29 
20003 - San Sebastián 
LEKUKIT 

1 López Mendizabal 3 
20400 - Tolosa. 
TINTA-COMICS 

¿aver Esteban Indar, 2 

20901 tran 
GUADALAJARA 
JUGUETERÍA SIERRA 

Santa Teresa de Jesús, 3 
19003 - Guadalajara 


HUELVA 

HOBBY HUELVA 
Muñoz de Vargas, Loc. Estado 25. 
21006 - Huelva 

HUESCA 

LAS CRUZADAS 

Cuatro Reyes. 4- 22001 - Huesca 
JAÉN 

CLUB MILENNIUM 

Dr Arroyo, 7 - 23004 - Jaén 
MODELISMO EL ESTANDARTE 
¡Navas de Tolosa, 10 
Peje. de Tolosa lc, 10- 23001 - Jaén 
TOY HOUSE 

Vicente Alexandre. 12 
23600 - Martos. 

ELCANDIL 
Alfareros, 20 bajos - 23400 - Ubeda 
LEÓN 

LACOMARCA 

Lago de la Baña 24 
24400 - Ponlerrada 
MENTALIMON: 

Corredera, 20 - 24400 - León 


LA RIOJA 


GONLEZ 

Marques de Valejo, 8 
26001 - Logroño 

LA CORUÑA 
ARTE 9 FERROL 

Ingeniero Comerma.5 15404 - Ferrol 
BRETEMANÁUTICA 

República Argenta. 9 jos. 

15701 - Santiago de Compostela 
LIBRERÍA ESTRELLA 

Nueva Carranza. 93-b 
15404 - El Ferrol 

LIBRERIA QUOTE 

Real, 11 bajos - 15402 - El Ferrol 
NORMA COMICS LA CORUÑA 
San Aridrés 122 - 15004 La Coruña 
SUPER HOBBIES 

Av Finisterre, 44 - 15004 - La Coruña 
LLEIDA 

TALEIA 
Valicalent. 9 - 25006 - Lisida 





LUGO 
NOVA - AUA 
ua Nova 11427001 Lugo 


MADRID 

ACTIVIDADES 

RICARDO GONZALEZ ñ 
ondon,7-28411- Moralzarzal 
AKIRACOMICS 
Finisterre 15- 28029 - Madkid 
ALCALÁ COMICS 

“Avda Guadalajara, 9 

28805 - Alcalá de Henares 

ARTE-9 

-Haión Eslava. 50 28015 -Madvid 
Doctor Esqueedo. 6 - 28028 - Mackió 
Cruz, 37- 28012 - Madrid 

BAZAR LOJUME 

Cartagena, 117: 28002 - Mackld 
TS 
Extremadura 17 -28903 Getale 


CHINDASVINTO, 

Ciara de Rey, 59 28002 Madrid 
COMERCIAL LEDA > 
Siarra Alcubiea, 1 - 28923 - Algoroón 
DIÁBOLO. E 1 
Real, 44 - 28400 - Collado Vilalba. 
DRACOMANÍA 

Avda. Castila, 15 

28804 - Alcalá de Henares 


EXCALIBUR 

Principe de Vergara, 82 
28006 - Madrid 

FANTASÍA 

Avda. dela Zaporra, 191 
28100 - Alcobendas. 

FENIX 

Nicolás Sanchez, 13 
A] 

HOBBIES EUROMODEL 
Honduras, 25. Cro Cial. La Rambla 
28820 - Coslada 

HOBBY 

C/ Galicia, 9 - 28902 - Getale 
JUGUETERIA ALJOFRAN 

Avd Andalucia, 2 

28700 - $.S. de os Reyes 
JUGUETERÍA GILGO. 

Alonso X El Sabio 16 - 28980 Para 








JUQUETERÍA ROSAN STAR GAME SEVILLA GREMIO DE DRAGONES 
Avda. Vigen de Loreto, 18 A Benicaió 13 bajos - 46020 - Valencia 
28850 - Torrejón de Ardoz TODO TREN Busto Tavera, 1 ace. -41003- Sevila IMÁGENES SHOP 
JUGUETERIAS POLY Sta. Elena, 19-29007-Málaga—— ELTALLER Cuenca Tramolleres 29. 2 
Parque Sur local 18 y 62 IWARGAMES Lio 6- 41940 Tomares EEES 
28916 Leganes Luchana, 27 29008 - Málaga PS LALUBRERÍA 
JUGUETES ALEN MURCIA Sals y Femó, 1341004 -Senita— Marinez Vals 22 
General Moscardó, 20 46870 - Ontinyent 
28020 - Madrid AEROMODELISMO STUKA GAME ZONE pre ta 
Wontigueldo, 62 -28018- Madrid — Ronda, 7- 30201 - Cartagena ¿less del Gran Poder, 41 Pt PA 
+ Av Albulera, 35 - 28018 - Madrid DISCOSALCARAZ 41002 - Sevila. 46004 Valencia 
JUGUETES-DEPJAVIER Martinez Tomel sin Galcia UBRERÍA ELMUNDO mo 
DEL CALLEJO San Javier Vicente Consolación, 20 Ai Re 
Plaza de la Cruz 1 MODELISMO 41710 Utrera, AG410 Sueca 
28200 - San Lorenzo del Escorial HOBBY NOSTROMO. 
impo Carlos Cañal, 24 ace. -41001- Sevala. TYMORA 
KIVAL Atalayas lc, 19 30008 - Muria Joaquín Costa, 59 
Stuart, 54 - 28900 - Aranjuez - Batalla de las Flores. 3 NUITARI 465005 - Valencia 
LAFLECHANEORA 'S0008 Murcia Ciudad Aljarace s/n VALLADOLID 
Poñascales, 5 - 28028 - Madrid JUGUETES ROMERO. Secta ES, ARTESO 
Salvador Aledo 7 - 30850 - Totana lana e A 
LIBRERÍA ATLÁNTICA Fray Luis de Leon, 19 
Plaza Sia Maria Soledad Toros, 2. KITS MURCIA RECREATIVOS EL MURAL plo 
28004 - Mackid Floridablanca, 26 - 30002 - Murcia pt ALAS: 
LIBRERÍA CASTILLO MODELISMO FLAP"S e Doctor Cazalla, 7 
Toledo, 31 - 28901 - Getale Antonio Serrano, 2 SORIA 47003 - Valladolid 
UBRERÍA VIDEO CLUB RAFA La Palma - Cartagena LOS ÁNGELES KIOSKO COMIC: 
AO Ava Vado 1-42001- 5008 e dela Viciota, 17 
MEGA JUEGOS. Plaza Huerto de los Fralles s/n AS 47001 - Valadolid: 
Avá Bucaramanga 2 30400 - Caravaca de la Cruz JUGUETERÍA LA INFANTIL UB. KIOSKO LA AMISTAD 
¿Ctro Cial Colombia, Local 218 NAVARRA Juan Bravo 1 - 41013 - Segovia Amadeo Añas, 10 
as NARICASTAÑA TARRAGONA 7014 -Vatacol 
METROPOLIS ¡San Jose, 7 - 31370 - Falces ATOTTREN LIBRERÍA MICRÓN: 
Envique Fuente, 18-28026--Madd REÍA CAPICUA Comi de Flan, 2 San Quintín. 8 
HILLENIUM HOBBY San Juan Bosco, 7 3003 - Tarragona 47005 - Vallado 
Benabente,1.Local 7 31007 - Pamplena -Baval de Robusler, 42 VIZCAYA 
28220 - Majacahonda OMAR 43204 - Reus 
MIKA. 'Sangúesa, 38 Bjos - 31005-Pamplona — COMERCIAL PUJOL. 
Com. Burgocento, 1. Loc. 84 PALENCIA San Jong, 23 - 43750 - Fi 
pelis JUGUETERÍA GIL a 
MODELISMO ALCOBENDAS Deo Era Passeig La Torre 14 
AÑO Guindalera sí qui. 43890 - Hospitalet de infant 
; 34002 - Palencia 
Ciro Cial. PRYCA Las Vegas' AA 
Localb-37 - Alcobendas LAS PALMAS Doctor Váaseca, 14 - 43204 - Reus 
MODELISMO EL ESCORIAL DEGRAN CANARIA os 
Dos de Mayo. 5 - 28280 - El Esconal aa Conte Comercial Part Central 
“OPTIUM CENTER 35007. Palmas de Gran Canarias — LOcal27-43005- Tarragona. 
“Antonio Te 
pei STAFFEL KITS MULTIHOB8Y" bere di 
A nad Tas (Pera Toa) Ar 
+ Fueniabrada Merca, 6 -43750- 
E ADAN a a E 
PAPELERIA TREBOL 
Marcenado, 17 -28002 - Madrid PONTEVEDRA cepas 
RUTAS KIOSCO BORA 43830» Torredembarra 
Cartaya, 11 - 28932 - Mostoles A. Cástelao, 31 - 96209 - Vigo TERUEL 
UBRERIA PAZ 
3CGAMES ANTOLIN JUGUETES. 
Sector Islas, 17 local 19 Peregrina, 20 -36001- Porlowedra pao 7. a460g- Alcaliz 
28760 - Tres Cantos MODELVIGO 
JUGUETTOS TERUEL 
WARGAMES COMICS DIANA A Avd Aragón. 11 - 42002 - Teruel 
Paseo de la Alameda de Osuna72— (ORENSE TOLEDO 
28042 - Muncrid ASGARD 
WARLOCK Galerías Parque pt ad d 
Avda, de Moratalaz, 95 Local 3 Val nt, Loc.16 32004 - Orense Avda Po pp 
SE Mad HENCAR MODEL Tokedo 
MÁLAGA Galerias Parque de San Lázaro, 14 
LACASA DEL OCIO 
Lp EN Angel del Alcazar. 68. 
Botsakda 38 -20006 - Málaga — — MOUREHOBBY 45600 - Talayera dela Reina 
CENTRO MAL. Bedoya 14 - 32004 Ourense. VALENCIA 
Almansa, 14 - 29007 - Málaga SALAMANCA CRAFT MODEL 
COMERCIAL QUINTANA RC. HOBBY Gran Vía Fermando el Calóco, 87 
General Marina, 6- 20804 <Mella.— Sta Teresa 14-16-3702 «Salamanca 48008 - Valencia 
HERMANOS TIRADO. VAN DICK MODEL CRIS COMICS 
Maiz Viña, 14- 29600 - Marbella — Van DIkS-37005 - Salamanca —— Ferrocari de Alcoi, 25 
JUQUETERÍA ROSA PÉREZ STA. CRUZ ir 
Avda. Mijas, 24-- 29640 - Fuengrola— DE TENERIFE 48700 Gore 
SS LIBRERÍA EL QUIOSCO: Prom ed 
Granada 116, 3 -29400 - Ronda Ramony Cajal. 13 Marinez Vals 51, 


38002 - Sta. Cruz de Tenerte 46870 - Oniyent 





DENETARIKO 
> Gran Via, 8- 48910 - Sestao 
-San Juan, 22 - 48901 - Baracaldo 


GALDAKAO HOBBYS 

+ Ganekogorta, B48960 - Galdakano 
-Chro, Cial, Bilnondo 

Baro Zabalandi sin loc=14 Basauri 


JOKER 

Travosía lluriaga, 4 
48004 Éllbao 
JUGUETERIA NOMAR 
¡General Castaños, 25 
48920 - Portugalete 
JUGUETERIA MIREN 
Aldatueta, 18 - 48970 - Bermeo 
MISTER MODEL 

Santa Eugeria, 90 
48990 - Las Arenas 
ANN 
JUGUETERÍA SENEN 
«Pablo Morilo 22 

49013 - Zamora. 

- Doctor García Muñoz 5 
49600 - Benavente. 
ZARAGOZA 
BERET 

Dato $ - 50005 - Zaragoza 


LIBRERIA SAGA 
Sta Teresa de Jesús, 28 bajos 
50006 - Zaragoza 
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UN INFORME DE BATALLA ENTE LOS ELDARS OSCUROS Y 
EL 95? REGIMIENTO DE CADIA DE LA GUARDIA IMPERIAL me 


Por Gav Thorpe, Nick Davis y Tuomas Pirinen 


Este mes Tuomas libera la maldad ancestral de los Eldars Oscuros contra E [ 
la Guardia Imperial de Nick, en la nueva Misión: Asalto al Amanecer. 1 
A continuación vas a oír muchos aullidos y rechinar de dientes... 





Gav: Las listas de ejés de lo. Jen intención de seguir 
Warhammer 40,000 te permite; y t > White Dwarf e infor. 
: amable conmigo 
Ed.) por lo que de voy a agregar nada 
ré a centrarme en la batalla. A continua: 
muchas armas puede leerse > bo mparten con 
equipo disponibl 


squpo sspediico, regios espe 
alos propias, así como sus per- 
sonajes 

además contienen información 


correspondiente, una guía a todo 
:ómo organizar, pin 
n el ejército de esa 
a en particular. Con la apari 
ión del Codex Eldars Oscuros 
¿qué mejor oportunidad para 
matar dos pájaros de un tiro de 
Cristalino? Además de me 
trarte de lo que son capaces los 
Eldars Oscuros, podrás comp 
bar los cambios y mo« 
introducidos en el ejército al dis 
poner de un Codex propio. Pero 
ya está bien de desvariar ¡Que 
empiece la matanza! 


Para esta batalla Nick y Tuomas 
querían probar el nuevo escena: 
rio Misión: Asalto al Amanecer, 
crito por Jervis Johnson y qu 4 | 
te hemos presentado en Capítulo , : | 
do. Tanto Nick como | 
1as han librado muchas 
Misión: Búsqueda y Des 
por lo que estaban 
on esta variación de 
nario que les era tan 
liar. Mientras elegían si 
ejércitos preparé el terreno ul 
zando las consideraciones ex- 
puestas por Jervis en el informe 








NARHAJAMER 


LA GUARDIA IMPERIAL 


Nick: Los Eldars Oscuros son una fuerza de incursión extr 
madamente rápida, con unas magníficas armas anti-tanque y 

ersonal, y tropas de asalto muy eficaces ¡Además, ya 
disponen de su propio Codex! En comparación, mi Guardia 
Imperial tiene una capacidad ofensiva muy reducida, y proba- 
blemente será derrotada en todos los asaltos. Sin embargo 
tiene un par de ventajas sobre los Eldars Oscuros: los tanques 
y la superioridad numérica. Seguramente tendré una ventaja 
de cuatro a uno respecto a los Eldars Oscuros, y como la 
misión que vamos a realizar tiene una duración variable, cuan- 
to más dure la batalla, más importante será mi superioridad 
numérica. Además, los pesados Leman Ru: proporcione 
rán una devastadora potencia de fuego. 


En el nuevo Warhammer 40,000 todas las tropas tienen un 
valor en puntos de aproximadamente la mitad que en la edi 
ción anterior. Ahora puedo permitirme aplicar al máximo las 
tácticas que describía en Tactica Imperialis // (White Dwa, 
n*38) sin tener que librar batallas gigantescas. Aunque el val 
en puntos ha cambiado, la Guardia Imperial mantiene su 
estructura organizativa, por lo que he podido conv 

cito al nuevo sistema sin demasiados pre 

cambio real que he tenido que efectuar e 

ahora está armado con,un Rifle Lá: de cambiar po 
una Pistola Láser y una Espada) y para equiparlo con Pistc 
Bolter o armas de energía ha de convertirse en Veterano. 
Ahora la mayoría de mis Sarger tán equipados con un 
Rifle Láser, que está más en consonancia con el resto de mi 
Guardia Imperial 

Ya he librado varias batallas con mi Guardia Imperial utilizan- 


do las reglas del nuevo Warhammer 40,000, y he ll 
do a formar un núcleo básico de tropa ii 





todas las batallas. Mi primera elección es una Sección de 
treinta hombres de Infantería, con la Escuadra de Mando del 
Teniente Pike al frente. Esto me proporciona una sólida y efec- 
tiva base de tropas. La segunda elección es casi automática- 
mente una Sección de Armas de Apoyo, con la Escuadra de 
Mando del Teniente Green al frente. Esta sección está forma- 
da por una Escuadra de Infantería, una Escuadra de Armas de 
Apoyo y una Escuadra Cazacarros como tropas de apoyo 
pesado. Estas dos Secciones forman el núcleo de tropas que 
utilizo en todas mis batallas. Para completar el ejército, elegí 
las dos unidades de Cuartel General, que son el Capitán 
Tarrant y el Comisario Byron. Una vez elegidas estas dos uni 
dades, me dediqué a elegir los elementos más interesantes de 
la Guardia Imperial. 


Los tanques talla Leman Rus cción casi obll- 
gatoria para cualquier ejérci uardia Imperial. Ahora 
puede decidirse incluirlos con o sin barquillas laterales (¡redu- 
ciendo considerablemente su valor en puntos!). Incluí dos de 
magníficos tanques, sin barquillas, pues ya tenía una va- 
ga idea de cuál iba a ser mi plan de batalla. Los tanques bom- 
bardearían las posiciones enemigas durante el primer turno, y a 
continuación él, apoyados por la 
ría, deteniéndose cada turno impar para disparar sus 
Cañones de Batalla. También elegí una escuadra de Francotira- 
ing. Estos diminutos soldados tenían un único obje: 

tivo: acabar ujas. Finalmente, decidí incluir una Si 
Mecanizada compuesta por dos Escuadras 
de Infantería y una Escuadra de Mando con un Comisario, 
montados en Chimeras. Ésta es la primera vez que 
on el nuevo Warhammer 40,000, y esperaba que el 
fuera espectacular. Ya había terminado la elección de 
mi ejército, pero entonces recordé un relato bastante antiguo 
on la Guardia Imperial (White Dwarf n* 111 de la 











edición inglesa). En él una Compañía de la Guardia Imperial 
intentaba desalojar unos incursores Eldar de un espacio- 
puerto. Lo habían intentado todo, y más de la mitad de la 
compañía había muerto. Entoncs 'oronel tuvo la idea 
genial de lanzar una columna rápida para atravesar las líne- 
as enemigas. Su segundo al mando le preguntó que cómo 
se suponía que podrían conseguirlo sin ser hechos pedazos 
a lo que el Coronel respondió simpleme: 

Veamos cómo estos degenerados nos solucionan el proble 
ma con una gran dosis de pura violencia irracional.” ¿Cómo 
podría dudar de este consejo táctico tan evidente? Por tanto, 
decidí retirar una de las Escuadras de Infantería Mecanizada 
y la reemplacé por una escuadra de Ogretes, ordenando al 

misario Byron que tomara el mando. 


EL PLAN DE BATALLA 


Realmente no tracé un plan de batalla, sino una serie de 
objetivos para cada elemento de mi ejército. Los Leman 
Russ actuarán como fuerza de apoyo, eliminando cualquier 
amenaza blindada y apoyando el avance del resto del ej 
cito. La Sección de Infantería Mecanizada se dirigirá hacia 
un cuadrante desocupado del campo de batalla, atacando 
por el flanco a los Eldars Oscuros. Si encuentran mucha 
resistencia, se parapetarán en espera del apoyo de 
Leman Russ o tropas adicionales. Los Ratlings se encarga- 
rán de las Brujas, y los Ogretes cargarán para dar una dosis 
de “violencia irracional”, La Sección de Infantería permane- 
será a la espectativa, avanzando donde haga talta su supe- 
fioridad numérica, mientras la Sección del Teniente Green 
actuará como fuerza de apoyo. Si me ciño a estos objetivos 
y consigo cumplir algunos que tengo muchas posibili 
dades de conseguir la victoria. 


SECCIÓN DEL 
TENIENTE PIKE 


uadra de Mando Esc. Infantería 1 
(Teniente Pike) Pike 1 


Infantería 2 Esc. Infas 
Pike 2 Pike 3) 


SECCIÓN DEL 
TENIENTE GREEN 


Escuadra de Mando Esc, infantería 








NARUAMIAED 


Escuadra de Ogretes 


tiradores Ratling 


Tanques de Batalla Leman Russ. 


Cada uno armado 
con un Cañón de Batalla 
y un Bolter Pesado 


SECCIÓN DE INFANTERÍA 
MECANIZADA DEL 
TENIENTE REDBURN 


Escuadra 
de Mando — ESC. Infantería 


niente Redburn) (Redbumn 1) 








Í 





INCURSORES DE MOREHK 


Arconte Escuadra de Escuadra 5 Azotes 
5 Íncubos y 
2 Hemónculos 


5 Bestias de 
Disformidad y 
Señor de las 


Motociclet: 
Guadaña 1  Guadaña2 


HE 


Incursor 


¡AHÍ LO TIENES! 


Tuomas: En este informe de batalla me 
encontré al mando del ejército Eldar 
Oscuro en circunstancias muy extrañas. 
En primer lugar, no fui yo quien eligió el 
ejército, sino que este honor recayó en mi 
hermano de batalla Gav Thorpe (espero 
que de esta forma no me haya contagiado 
su mala suerte, pues Gav todavía conserva el récord de más 
unos obtenidos en una misma batalla). Ésta era una nueva 
experiencia para mí, ya que nunca he jugado con un ejército 
que no haya elegido yo mismo. 


Tuomas Pirinen 


Esto significa que en vez de trazar un plan de batalla y elegir el 
ejército adecuado para ponerlo en práctica, me encontré al 
mando de unas tropas sin saber con qué objetivo habían sido 
seleccionadas. Además, Gav había tenido muchos problemas 
para organizar el ejército ya que los pintores de miniaturas 
todavía no habían terminado de pintar el ejército Eldar Oscuro 
(la revista White Dwarf se realiza con meses de antelación res- 
pecto a la aparición de las novedades), por lo que Gav tuvo que 
organizar el ejército en base a las miniaturas disponibles. La 
falta de Incursores era lo más preocupante, ya que el ejército 
estaría obligado a avanzar a pie, bajo el intenso fuego de la 
Guardía Imperial 


Frente a mis tropas se encontraba la Guardia Imperial de Nick 
Davis, quien había podido elegir su ejército de su amplia colec- 
ción de miniaturas. Sabía que tenía una misión muy difícil, La 
intención original era que la batalla fuera Misión: Cazar 
Esclavos, el escenario incluido en el Codex Eldars Oscuros, 
pero después de considerar las fuerzas implicadas, considera- 





mos que era un escenario demasiado fácil para los Eldars 
Oscuros, y la batalla sería demasiado corta. Sin embargo 
había una altemativa 


Gav, nuestro intrépi riba, desapareció en el departamen 
to de Desarrollo de Juegos y volvió a salir con el nuevo esce 
nario de Jervis, Misión: Asalto al Amanecer. Después 

diar el escenario, que está basado en la Misión: Búsqueda y 
Destrucción, que pudiste ver informe de batalla del últin 
número de White Dwarl, nos preparamos para la batalla. 


Las condiciones de victoria te ntrolar cuadrantes 
del campo de batalla con unidades y vehículos intactos, por lc 
que tenía que aniquilar o al menos causar muchas bajas a 
menos a trece unidades en perdiendo por 
máximo de seis, para « la ¡M 
siempre me han gustado los retos difíciles. Como 1 
isponía de suficientes Incursores para mover rápida: 
mente mis guerreros, no disponía de una de las principales 
ventajas de los Eldars Oscuros: la velocidad. Tendría que util 
de la usual para poder atacar al ene 


Tenía otra posibilidad. Podía plantear una batalla defen: 
manten mis posicion fuera del alcanc las 
armas Imperiales hacia el final de la batalla, pe 
sto me parecía tan incongruente con los Eldars Oscuro: 
simplemen posible planteármelo. 


Olvidando las precauciones más elementales, decidí armarme 
de valor y lanzarme al asalto lo antes posible, inte do 
masacrar a la Guardia Imperial antes de sufrir demasiad: 
bajas. Sería todo un espectáculo, y aunque perdiera, 

de forma gloric 





WADHAAA 








NOMBRE DEL EJÉRCITO: 1 Compañía 95” de RIFLES de CADIA 


Unidad , E ¿ lv] Notas 


Capitán J. Tarrant | 4 3 2 S+ | Bofter, Pistola Lascr,arma de energía. 
Cranadas perforantes y de fragmentación 





4 Guardias Imperales | 3 | 3 [3 |: E + | Rúiles Láser, 1 Lanzalamas, Gran Figmentación 
Comisario Byron 3 4 5 + | Pistola Láser, arma de energía 
Francotiradores Ratling Ritles de Francotirador 

Escuadra Ogretes — | + 5 k Destripadores 

P' SECCIÓN 
Teniente Pike 3laf3jz 3 Escopeta. Pistola Láser, Espada 

4 Guardias Imperiales Rifles Láser, 1 Rifle de Fusión 

Escuadra Infantería 1 | 3 313 3 Rifles Láser, 1 Rifle de Fusión. 1 Lanzamisiles 
Escuadra Infantería 2 Rúéles Láser, 1 Lanzallamas, 1 Cañón Autom 
Escuadra Infantería 3| 3|3|3|3 3 A Rifles Láser, 1 Rifle Plasma, 1 Cañón Autom. 
? SECCIÓN 
Teniente Green 313]/3 3 5+ | Rifle Láser, Pistola Láser, Espada 
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4 Guardias Imperiales Rifles Láser, 1 Lanzalamas, 1 Cañón Autom. 
Escuadra Infantería Rifles Láser, 1 Rifle Plasma, 1 Bolter Pesado 
Esc.Armas de Apoyo | 3 Riíles Láser, 3 Bolters Pesados 

Escuadra Cazacarros Res Láser, 1 Cañón Láser, 2 Lanzamisils 
SEC INFANTE Toda la sección montada en Chimeras 
Teniente Redbura 3 5 + | Pistola Láser, arma de energía 

4 Guardias Imperiales 3 Rúbles Láser, 1 Lanzallamas, 1 Rile de Fusión 
Comissrio Hciss Bolter, Pistola Láser, Espada 

Sgto. Veterano Thora 3 3 Pistola Bolter, Espada 


Esc.Infantesía Mecanizad: Rútles Láser, 1 Lanzallamas, Gran.Fragmentación 























Blindaje ñ 
Vehículo Frontal] Lateral Tipo y Notas Puntos 


2 Chimeras 2 | Multiliser, Bolter Pesado 
2 Leman Russ mM Cañón de Batalla. Bolter Pesado 290 




















Arma Alcance! Tipo 

Pistola Láser 30 cm| 3 | - [Pistola 
Pistola Bolter —— [30 cm Pistola 

Rifle Láser 60 cm Fuego Rápido 





Bolter 60 cm 5 | Fuego Rápido 
Ritle de Plasma — [60 cm Fuego Rápido 
Escopeta 30 cm| 3 Asalto 
Lanzallamas Photo 5 | Asalto 
Rifle de Fusión 30 cm | Asalto Penetración blindaje +1D6 a 15 cm o menos 


Destripador 30 cm Asalto 


Rifle de Fancotirador [90 cm | X | Pesada Impacta 2+, Hiere 4. Víctima puede acobardarse 
Bolter Pesido 90 cm| 5 Pesada 


Cañón Automático [120 cm Pesada 


Cañón Láser 120 cm Pesada 
LozmisilsPeorare) — [120 cm Pesada 
Laszamisils(Fsgnentación) [120 cm Pesada 
Moltiláser 9 cm Pesada 


E | 
Cañón de Batalla [180 cm 3 | Art. Pesada 1/Áreal TOTAL: 1500 puntos 




















ES NOMBRE DEL EJÉRCITO: INCURSORES DE MOREHK 


Unidad Y 3 A|L Notas Puntos 


Comandante Morchk, Pistola Cristalina, Agonizador, 
Arconte Máscara Infernal. Mstil de Trofeos 
Drogas de Combate, Pantalla de Sombras 


$ Íncubos 3 5 + [2 Desgarradores de Muerte 





Hemónculo Aguijón. Destructor 


Hemónculo Manostijeras 
Escuadra de Guerreros 1 
Alástor ] Agonizador y Granada de Disrupción 

11 Guerreros 5 + |2 Cañones Cristalinos y Desgarrador de Muerte 
Escuadra de Guerreros 2. 
Alástor 4 5 5 + | Granada de Disrupción 

9 Guerreros 5+ [2 Cañones Cristalinos 

$ Azotes 2 Lanzas Oscuras, 2 Cañones Cristalinos 
Talos 

Escuadra de Brujas 


VAL AA GENE NEEOET 


Súcubo Bruja Agonizador 
8 Brujas 2 Desgarradores de Muerte 
Jasa Bestias Disformidad| 
Señor de las Bestias 

$ Bestias Disformidad 
$ Motocicletas Cuadaña Blaster y Desgarrador de Muerte 


$ Motocicletas Guadaña 




















Blindaje 
Vehículo Frontal] Lateral] [HP] Tipo y Notas 


Incursor Rápido. Cravitatorio, Vehículo Descubierto 

















Arma Alcance Tipo Notas 





Aguijón 30 cm Asalto 1 Siempre hiere con 2. La Víctima explora 
Tiene Fuerza 1 al disparar contra vehiculos 


Aguijón de Talos | 60 cm Asalto 6 


Aterrador 30 cm | - | - [Asalto 1/Árca | Debe superarse chequeo liderazgo para no 
acobardarse. —1 si unidad con menos 50% de 
efectivos y —Í por miniatura afectada. 


Blaster 30 cm Asalto 1 Considera vehículos con blindaje superior a 12 
como si tuvieran blindaje 12 


Cañón Cristalino | 60 cm S | Asalto 4 
Desgarridor de Muerte | 30 cm Asalto 1/Árca 


Desintegrador Antes de disparar debe indicarse modo de disparo: 
9 cm Pesada 1/Árca — | Potencia Máxima (un único disparo) 
60 cm Pesada 3 Fuego Sostenido (andanada de disparos) 


Destructor Plantilla Asalto 1 Determinar alestoriameta FP para cada impacto 
Ignora tiradas de salvación por cobertura. 


Lanza Oscura 60 cm Pesada 1 Considera vehiculos con blindaje superior a 12 
como si tuvicran blindaje 12 


Pistola Cristalina Pistola 
Rifle Cristalino Fuego Rápido 

















TOTAL: 1491 puntos 
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MADUAMIAER 


QUÉ EMPIECEN LAS 
HOSTILIDADES! 


Nick obtuvo el resultado mayor al determinar quién elegía 
en primer lugar el cuadrante donde desplegar sus tropas, 
y decidió hacerlo en el más despejado, donde podría 
hacer valer su superioridad artillera. Tuomas desplegó en 
primer lugar, en el cuadrante opuesto. Colocó el Talos tan 
adelantado como pudo, sonriendo de forma desconcertan- 
te a Nick, El resto del despliegue puede verse en el mapa 
inferior, Antes de iniciar el primer turno, Tuomas también 
tenía que determinar el efecto de los Psicofármacos de 
Combate sobre algunas de sus escuadras. 





TURNO 1 GUARDIA IMPERIAL 


consiguió el mejor resultado al determinar quién 
j y decidió ser el primero en mover. Lo: 
Guardias Imperiales de Pike 3 y la Sección de Mando del Te- 
niente Green avanzaron para ocupar uno de los cuadrantes dí 
campo de batalla, mientras la sección de Redbum av 
montada en sus Chin les de desembarcar pal 
blecer su control sobre otro cuadrante del de ba! 


pas de Nick tuvieron 
problemas para disparar en la oscuridad. Casi todas 
unidades Imperiales abrieron fuego contra los Eldar 
Oscuros, pero tras una serie de tiradas desafortunadas, ¡prácti- 
camente ninguna unidad de Nick pudo ver a su objetivo en 
medio de las primeras luces del alba! El Cañón de Batalla de 
uno de los Leman Russ rugió, disparando un pesado proyectil 
contra el Escuadrón de Motocicletas Guadaña más próximo, 
pero el disparo se desvió y en vez de ello afectó al Talos, cau- 
sando una herida a la horrible máquina de tortura. Las armas 
pesadas de Green 2 dispararon contra los Azotes que se ocul 
taban alrededor de la torre, matando a dos de ellos con un Mis 
de Fragmentación y un disparo de Cañón Láser. Los Azotes, 
intiéndose obviamente expuestos en su posición elevad 
superaron su chequeo de desmoralización y se retiraron. ( 
esta (muy) pequeña victoria terminó el turno de Nick. 


“Como todavía no había 
salido el sol, las tropas de 
Nick tuvieron muchos 
problemas para disparar en 
la oscuridad.” 


WABHMAMMER 





MADHADA 
20005 


TURNO 1 ELDARS OSCUROS 


Los Eldars Oscuros iniciaron el ataque, moviéndose hacia el enemigo por 
ambos flancos. Como los Azotes se reagruparon, el Comandante Morehk 
avanzó rápidamente con su Escolta, saltando del Incursor para atacar las 
posiciones de la Guardia Imperial. Por la derecha de Tuomas las Moto- 
Cicletas Guadaña se dirigieron hacia las escuadras de la sección Redbum, 
mientras detrás de él, el Talos y la Jauría de Bestias de Disformidad se 
acercaban al grueso de la Guardia Imperial. Los Guerreros en el búnker 
Imperial avanzaron para aprovechar mejor su cobertura, apuntando sus 
mortíferos Cañones Cristalinos hacia la horda de torpes humanos que 
había delante de ellos. 








El Aguijón del Talos abrió fuego con una furiosa andanada de fragmentos 
de cristal que segó las posiciones de los hombres de Pike 1, abatiendo a 
dos de ellos. Estos disparos esporádicos fueron seguidos por una nube de 
telarañas cortantes como cuchillas disparadas por los Desgarradores de 
Muerte de los Íncubos del Comandante Morehk, que mataron a cuatro 
Guardias Imperiales más. Otros dos guerreros del imperio cayeron ante los 
proyectiles cristalinos del propio Comandante y los Yelmos Atormentadores 
de su escolta. A la derecha del Comandante las Motocicletas Guadaña 
abieron fuego contra la Sección de Mando de Redburn con sus Rifles 
Cristalinos, matando a cuatro Guardias Imperiales con la mortífera andana- 
da. Mientras el aire se saturaba de fragmentos cristalinos volando, la Lanza 
Oscura del Incursor de Morehk vomitó un rayo de energía que alcanzó al 
Leman Russ más próximo. Con una tanda de cuatro resultados de seis 
consecutivos, Tuomas impactó al primer Leman Russ, penetró su blindaje, 
iy lo hizo explotar con los efectos más catastróficos posibles! La detona: 
ción causó estragos entre las densamente apiñadas escuadras de la 
Guardia Imperial, al ser atravesadas por fragmentos de metal al rojo vivo. 


SOMBRAS AL AMANECER 


En el flanco izquierdo de Tuomas, el otro Escuadrón de Motocicletas 
Guadaña disparó todas sus 
armas contra los Ratlings que 
se ocultaban en medio de la 
jungla, matando a tres de 
estas pequeñas criaturas. Los 
recién reagrupados Azotes 
abrieron fuego contra Green 
1, y la Escuadra de Guerreros 
parapetada en el edificio, ani- 
quiló los restos de Green 1 
con sus Cañones Cristalinos. 


Después de la fútil andanada de la Guardia 
Imperial, los Eldars Oscuros empezaron a macha- 
car las posiciones Impenales. 


Finalmente, como no tenían 
armas de fuego, o no tenían 
ningún objetivo dentro del 
alcance de sus armas, las 
Brujas y las Bestias de Disfor- 
midad utilizaron la regla espe- 
cial de pies ligeros para correr 
en dirección a sus enemigos. 


En la fase de asalto la Escua- 
dra de Mando Redburn hizo 
frente a la carga de las Moto- 
cicletas Guadaña. Los hábiles 
Eldars Oscuros condujeron 
sus máquinas entre las tropas 
de la Guardia Imperial, deca- 
pitando y descuartizando con 
las terribles cuchillas de sus 
motocicletas. Mataron a dos 
de-los soldados, quedando 
sólo el Teniente Redburn 
Redburn se negó a retro- 
ceder, y las Motocicletas Gua- 
daña maniobraron a su alre- 
dedor. Esto era Un problema 
para Nick, ya que significaba 
que al turno siguiente no 
podría disparar contra las 
Motocicletas Guadaña, pues 
estaban trabadas en combate 
cuerpo a cuerpo. 





INFORME DE BATALLA 
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NADIADIAED 


TURNO 2 
GUARDIA IMPERIA! 


Desangrados pero no derrotados, la Guardia Imperial respon- 
dió a todos los ataques. Como había salido el sol, la oscuridad 
ya no dificultaba sus disparos, por lo que la Guardia Imperial 
aprovechó totalmente su superioridad numérica y de potencia 
de fuego, El flanco derecho de Nick, encabezado por la 
escuadra de brutales Ogretes, avanzó para frenar el ataque 
procedente de la torre y que se dirigía hacia los Ratlings, 
Mientras que por la izquierda las escuadras se movieron para 
contener el ataque del Talos y las Bestias de Disformidad. 


El Cañón de Batalla del Leman Russ que quedaba vomitó un 
proyectil que destruyó la Lanza Oscura del Incursor del 
Comandante Morehk y engulló a un Guerrero de la escuadrá 
que había junto a él. El Rifle de Fusión de la Escuadra de 
Mando Pike causó una nueva herida al Talos, y los disparos 
de uno de los Chimera despedazó una Bestia de Disformidad. 
Los Ogretes apuntaron sus Destripadores hacia los Íncubos 
de la Escolta del Comandante Eldar Oscuro, convirtiendo en 
pulpa a uno de ellos. El fuego combinado dirigido hacia la 
escolta del líder de los Eldars Oscuros prosiguió, convergien- 
do en los mortíferos guerreros cientos de disparos:de Bolter, 
Cañón Automático y Misiles de Fragmentación, que mataron a 
dos Íncubos más 


Tres Motocicletas Guadaña del primer escuadrón sé vieron 
envueltas en llamas a causa del fuego de Pike 3 y la Escuadra 
de Mando Green, obligando a los Eldars Oscuros a abortar su 
ataque y retirarse del intenso fuego Imperial. El rayo del 
Cañón Láser de Green 2 explotó en el Talos, atravesando su 
blindaje. El Talos cayó al suelo, envuelto en vapores tóxicos. 


La Guardia Imperial había infligido un duro correctivo a sus 
atacantes ¿Tendrían los Eldars Oscuros suficientes tropas 
para seguir enfrentándose a los advenedizos humanos? 





Las vertiginosamente rápidas 
Bestias de Disformidad y 
Motocicletas Guadaña aplastan 
las escuadras próximas al 
Leman Russ envuelto en llan 


TURNO 2 
ELDARS OSCUROS 


El Arconte, las Brujas y las Bestias de Distormidad prosiguieron su intatiga- 
avance hacia las lineas Imperiales. Tuomas sabía muy bien que no 
podía competir con el gran número de armas del ejército de Nick, pero sí 
podía llegar al combate cuerpo a cuerpo ¡podría empezar la camiceríal Los 
Azoles reocuparon su privilegiada posición de disparo en la torre del bún- 
ker, mientras a su derecha los Guerreros avanzaban para atrincherarse en 
te del campo de batalla. Como su armamento había sido des- 
truido, el Incursor ya no podía causar baja alguna a la Guardia Imperial, 
pero todavía podía controlar un cuadrante, así que Tuomas lo hizo retroce- 
der hacia una posición más segura. 


Los Guerreros Eldars Oscuros y los Azotes dispararon sus armas cristali- 
nas contra los Ogretes, matando a uno e hiriendo a otro. Green 3 fue total- 
mente aniquilado por la Escolta del Comandante, y las Motocicletas 
Guadaña del otro extremo del campo de batalla mataron a dos Guardias de 
la Escuadra de Mando de Pike, ¡uno de los cuales fue el propio Pike! Al ver 
como caía su Teniente, los supervivientes empezaron a retroceder hacia 
territorio amigo. 


Las Bestias de Disformidad se lanzaron contra el Capitán Tarrant y su 

aniquilándolos en una orgía de ávidos mordiscos y depravados 
zarpazos. Tras destrozar a todos sus adversarios, estos depredadores 
inmateriales efectuaron una persecución arrolladora contra los despreve- 
nidos Guardias de Pike 1 


Los Ogretes recibieron la carga del Comandante Morehk y sus Íncubos. El 
Arconte no consiguió atravesar la dura piel de estos subhumanos, a pesar 
de su Agonizador. Los Íncubos y Hemónculos consiguieron acabar con uno 
de estos brutos gracias a sus esfuerzos combinados, Los derrotados 
Ogretes no superaron su chequeo de desmoralización, pero pudieron 
poner suficiente distancia entre ellos y los Eldars Oscuros que les perse- 
guían 


“Las Bestias de Disformidad se lanzaron 
contra el Capitán Tarrant y su escuadra, 
aniquilándolos en una orgía de ávidos 
mordiscos y depravados zarpazos.” 
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NADIA DATO 


TURNO 3 GUARDIA IMPERIAL 


Habiendo podido escapar de la persecución del Comandante y 
su Escolta, los Ogretes supervivientes ha-bían huido hasta casi 
el borde de la mesa, pero consiguieron reagruparse al inicio del 
tumo de Nick, dispuestos a entrar en combate una vez más 
Redburn 1 rugió hacia delante a bordo de su Chimera, antes de 
desembarcar justo delante de la Escuadra de Guerreros de 
Tuomas. El Lanzallamas disparó una lengua de fuego al rojo 
blanco que engulló a la unidad ¡e incineró a siete de ellos! 
Otros dos cayeron por los disparos de los Rifles Láser del resto 
de la escuadra, pero uno de los Guerreros se salvó del 
Multiláser de la Chimera gracias a su armadura. 


Vomitando un nuevo proyectil, el Cañón de Batalla del Leman 
Russ disparó a los apiñados Guerreros que había alrededor del 
búnker. Con una gran detonación, la explosión del proyectil 
hizo salir volando por los aires los cuerpos de once de los 
Guerreros ¡Una auténtica carnicería! Un poco más arriba, uno 
de los Azotes fue abatido por un disparo de Rifle Láser de 
Green 3, mientras Pike 1 y los Ogretes acabaron con las Bes- 
tías de Disformidad en una devastadora andanada. 


Como la persecución arrolladora había permitido a los Eldars 
Oscuros penetrar profundamente en las líneas Imperiales, 
Green 2 acabó con el último de los Íncubos, antes de que los 
dieciocho disparos de Rifle Láser y los dos de Rifle de Plasma 
de Pike 3 acabaran con el Arconte. Incluso con la protección de 
la Pantalla de Sombras, el Arconte no pudo resistir la devasta- 
dora andanada y cayó al suelo con una mueca llena de odio en 
sus labios. 


“El Lanzallamas disparó una 
lengua de fuego al rojo blan- 
co que engulló a la unidad ¡e 


incineró a siete de ellos!” 


En el asalto subsiguiente los Eldars Oscuros y los Guardias 
Imperiales lucharon bastante torpemente, y el combate finalizó 
en un empate. Nick y Tuomas efectuaron la tirada para deter- 
minar quién se erigía como vencedor del combate (esta tirada 
también se denomina, por alguna razón que nadie recuerda, /a 
moral sigue alta). Nick obtuvo el resultado mayor y Tuomas no 
superó su chequeo de desmoralización, por lo que los restos 
de la Escolta se retiraron. Espoleados por esta orgía de sangre, 
los Guardias Imperiales de Pike 3 se lanzaron hacia las Brujas. 
La segunda escuadra de la Sección de Pike no tuvo una actua- 
ción tan brillante, siendo derrotada por el Escuadrón de 
Motocicletas Guadaña, que les obligaron a retirarse, mientras 
los motoristas consolidaban la posición. Los envalentonados 
guerreros de Redbum 1 atravesaron las llamas y el humo cau- 
sado por su ataque anterior contra la Escuadra de Guerreros, 
persiguiendo al Eldar Oscuro superviviente, que se desmorali- 
zó y retrocedió. Por todo el campo de batalla los Eldars Os- 
curos estaban siendo aplastados y obligados a retirarse. La 
mirada perdida de Tuomas era significativa 





TURNO 3 ELDARS OSCUROS 


Tuomas estaba dispuesto a no dejarse derrotar por la Guardia 
Imperia! sin haber intentado hasta el último momento conseguir 
la victoria. Un disparo de la Lanza Oscura de un Azote penetró 
el blindaje del Leman Russ, y lo destruyó, aunque no lo hizo de 
forma tan espectacular como con el primer tanque. Después de 
haber comprobado los efectos del me paro y disparo en fuego 
rápido" utilizado por Nick contra su Arconte, la Escuadra de 
Brujas prepararon sus Pistolas Cristalinas y dispararon una llu- 
via de fragmentos de mortíferos cristales contra Pike 3, ¡matan- 
do a seis de ellos! 


Mientras se retiraban, el Hemónculo que seguía con vida dis- 
paró su Aguijón contra Pike 3. El dardo envenenado alcanzó a 
su objetivo, inyectando sus letales toxinas hiperactivas en el 
flujo sanguíneo del Guardia Imperial. Con un grito ahogado, el 
cuerpo del soldado sufrió una fusión biológica al sobrecargarse 
su sistema circulatorio con toxinas y productos químicos. Su 
cara reflejó por unos instantes un intenso terror antes de que 
su cuerpo explotara, cubriendo a sus compañeros con frag: 
mentos de hueso, y bañándoles en sangre. Sin embargo, nin- 
gún Guardia de su escuadra resultó herido por su horrible 
muerte. Todos los soldados que quedaban en la escuadra, 
menos uno, fueron destruidos por las telarañas de monotila- 
mento de los Desgarradores de Muerte. El superviviente dect 
dió que la prudencia era el componente principal del valor, por 
lo que dió media vuelta y empezó a correr. 


Las Motocicletas Guadaña giraron para atacar a los Ogretes, 
decapitando a uno de estos brutos antes de que abatieran a 


Aunque los Eldars Oscuros han 
penetrado profundamente en las 
líneas Imperiales, la densa corti- 
na de fuego de los Guardias 

Imperiales empieza a imponerse. 








ASALTAR CONTRA UNA 
PERSECUCIÓN ARROLLADORA 


Cuando una unidad efectúa una persecución arrolladóra en 
su propio tuo, puede ser disparada y asaltada normalmen- 
te en el siguiente turno del enemigo. Si la unidad ha llegado 
mt 'emig: 

rará que ha asaltado en la siguiente fase de asalto (¡supo- 
niendo que sobreviv entonces!) La escuadra que ha 
efectuado la persecución arrolladora puede ser asaltada pos 
otras unidades enemigas, en cuyo caso se considerará que 
ambos bandos han asaltado. Una unidad contra la que el 
enemigo efectúe una persecución arrolladora podrá contra- 
asaltar en su propia fase de asalto moviendo las miniaturas 
que no estén trabadas en combate hasta 15 cm para entrar 
contacto con el enemigo, como en un asalto normal. Las 
miniaturas que hagan esto se considerarán que han asalta: 
(+1 Ataque). Sin embargo, hay que tener en cuenta que 
eden dispararse armas pesadas el mismo turno que se 

se turno se contará que las tropas han movido 

jarar armas de fuego rápido, Después de todo no pued 
¿verdad? 


ocicletas, que se vieron obligadas a retirarse, 
Los Eldars Oscuros habían causado muchas bajas al ejército 
de Nick, pero cada vez era más evidente que estaban soplando 
a un huracán 
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NADUATIAED 


TURNO 4 
GUARDIA IMPERIAL 


El último soldado de Pike 3 siguió retirándose ante la 
intensidad del fuego enemigo, dirigiéndose directa- 
mente hacia el borde de la mesa. Redbumn 1 profun- 
dizó en su ataque contra los Guerreros Eldars 
Oscuros, aniquilándolos totalmente con otra ardiente 
llamarada de muerte, El Chimera de la Sección de 
Mando Redburn apuntó sus armas hacia los Azotes 
que revoloteaban alrededor de la torre, derribando a 
una, que cayó al suelo con un escalofriante aullido 
inhumano. El otro Chimera apuntó al Incursor Eldar 
Oscuro, aturdiendo a la tripulación, mientras los 
Motoristas Guadaña que quedaban fueron acribilla- 
dos por el fuego combinado de todos los Guardias 
Imperiales de su sector del campo de batalla. Un 
Misil de Fragmentación disparado por Pike 1 decuar- 
tizó a dos de las Brujas, y la Sección de Mando 
Green y los Ogretes acabaron con el resto. 


Mientras el humo del Leman Russ que seguia en- 
vuelto en llamas se dispersaba por el campo de ba- 
talla y los gritos de los heridos resonaban por las co- 
linas y los muros del búnker, los Guardías Imperiales 
fueron conscientes de que estaban a salvo. Los pira- 
tas habían sido totalmente destruidos, aunque el 
coste había sido muy elevado. Los gritos de victoria 
reberveraron por el campo de batalla, ahogando los 
suspiros de alivio, 
































































¡¡CHÚPATE ESTA, 
DAKKA DAKKA!! 


atribuido al Teniente G 
ión del 95* de Rifles de Cadia 











1* Compañía, 2* Ses 





Nick: Fu... ha estado muy cerca, Los Eldars Oscuros han lle- 
gado a ponerme contra las cuerdas. Si no me hublera arriesga- 
do en la fase de disparo del tercer tumo habría sido barrido del 
mapa. Pero una vez más confié en mis armas y en mis 
Guardias Imperiales, los cuales una vez más no me defrauda 
ron. Al repasar las batallas en que tomo parte, me gusta anali 
zarlas por turnos, y pensar como he reaccionado ante las 
acciones del enemigo. Esto me permite analizar mis debilida. 
des y pensar en lo que puedo hacer para reforzar mi ejército 
contra un enemigo concreto. 


Después de mi desastroso primer turno de disparo (mis 
Guardias Imperiales debían estar de cara al sol naciente, 
pensé que estaba en un gran apuro, especialmente cuando los 
Eldars Oscuros respondieron a mis disparos, destruyendo uno 
de los Leman Russ (Tuomas consiguió una increíble serie de 
cuatro 6 consecutivos), y la posterior explosión ¡que causó la 
muerte de 20 Guardias Imperiales! Esto abrió un gigantesco 
agujero en mi línea de batalla, y desbarató todos mis planes de 
avanzar hacia los Eldars Oscuros. Lo único que he de lamentar 
de este tumo es haber desembarcado la Infantería Mecanizada 
de sus Chimeras, ya que esto causó la destrucción de la 
Escuadra de Mando del Teniente Redbum a manos de esas 
condenadas Motocicletas Guadaña, y si no hubiera aguantado 
el valiente Teniente Redburn, probablemente habría perdido 
también la segunda escuadra. El motivo de que desembarcara 
las tropas fue mi paranoia interior sobre los transportes en la 
anterior edición de Warhammer 40,000, que me hizo olvidar 
que ahora las tropas pueden efectuar una tirada de salvación 
para salvarse si su vehículo es destruido. 














Al iniciarse el segundo turno tuve que reagruparme para tapo- 
nar el agujero abierto en mis líneas, seguir con mi plan de bata- 
lla (es muy importante no perder nunca de vista los objetivos), y 
esperar que mí segundo tumo de disparos fuera más eficaz 
Conseguí debilitar el ejército Eldar Oscuro (la mayor alegría fue 
poder destruir el Talos), pero sabía que tendría que hacer fren- 
te a un terrible asalto, que me causaría unas bajas que no 
había esperado sufrir hasta el tercer tumo. Hice avanzar a los 
Ogretes hasta la primera línea de combate con la esperanza de 
que los Eldars Oscuros cargaran contra ellos y se olvidaran de 
los débiles Guardias Imperiales que había detrás suyo. En el 
turno de Tuomas vi impotente como los Eldars 
Oscuros comenzaban a arrollar mis tropas. Sus 
Motocicletas Guadaña atravesaron la Escuadra de 
Mando de Pike, y sólo gracias a mi buena suerte evité 
que también desmoralizaran a Pike 2. El asalto por mi 
flanco derecho Iba cogiendo mayor impulso, e incluso 
los bestiales Ogretes se retiraron (probablemente 
arrastrando al pobre Comisario). Mi centro desapare- 
ció cuando las Bestias de Disformidad atacaron 
matando al Capitán Tarrant. Mi ejército estaba hecho 
añicos, y sabía que tenía que arriesgarlo el todo por el 
todo en la fase de disparo. El punto positivo del tumo 
fue que Redbum 1 había conseguido colocarse en una 
posición adecuada para atacar a los Eldars Oscuros 
en el extremo del flanco derecho. 





En mi tercer turno coloqué mis tropas en posiciones 
adecuadas y recé para tener suerte en la fase de dis- 
paro. Afortunadamente, se alcanzaron todos los objet 

vos: la artillería pesada barrió el complejo del búnker, 
el fuego rápido barrió las filas de los Eldars Oscuros, 
¡y finalmente conseguí penetrar la Pantalla de 
Sombras del Arconte! Incluso los Ogretes se reagrupa- 
ron y consiguieron derrotar al Escuadrón de 
Motocicletas Guadaña. Me sorprendió tanto mi repen- 
tina racha de buena suerte, que cuando derroté a la 
Escolta del Arconte en combate cuerpo a cuerpo, me 








NADUADAMAT O 





fancé contra las Brujas, ¡creyendo que podría aniquilarlas con 
los Guardias Imperiales! Este error me costó una escuadra 
entera de Guardias Imperiales cuando los Eldars Oscuros repi- 
tieron mi táctica de disparar en fuego rápido. Finalmente, la 
escuadra que me quedaba de la Sección Redbum consiguió 
asaltar las posiciones de los Eldars Oscuros en el extremo del 
flanco izquierdo, ¡consiguiendo una victoria que me permitió 
controlar ese cuadrante! 





Hasta el final del tercer turno estaba convencido de que iba a 
perder la batalla. Un poco de mala suefte y un par de decisio- 
nes equivocadas casi me habían costado la victoria 
Realmente tuve suerte de que el ejército Eldar Oscuro tan sólo 
dispusiera de un Incursor. Si hubiera tenido uno o dos más, ¡no 
habría tenido ninguna posibilidad! 





LA GRAN MASACRE 


Tuomas: ¡Vaya camicería! Al final de la batalla quedaban muy 
pocos supervivientes. A pesar de la derrota, creo que los Eldars 
Oscuros dejaron una profunda huella en la Guardia Imperial 
pues han caido más de dos Guardias Imperiales por cada Eldar 
Oscuro muerto. 


¿Cómo podría haber obtenido la victoria? Creo que debería 
haberme quedado en mi propio cuadrante, utilizando la regla 
de pies ligeros para mantenerme fuera del alcance de las 
armas de la Guardia Imperial, y lanzarme contra él en el último 
turno. Como mi movilidad es muy superior, Debería haber 
enviado una unidad a cada cuadrante, y limpiar de enemigos 
mi propio cuadrante concentrando toda mi potencia de fuego. 
Pero eso habría sido una cobardía. Creo que como he actuado 
la batalla ha sido mucho más divertida y tensa. El dicho Eldar 
Oscuro “Nunca se verterá suficiente sangre”, ha sido especial- 
mente cierto en esta batalla. 





Tal vez debería haber avanzado antes con mis Guerreros, ya 
que esto me habría permitido disponer de más tropas para ata- 
car. Pero mi flanco izquierdo ya estaba plagado de tropas, y en 
el flanco de Nick habían demasiados tanques para mi gusto. 
Sin las armas adecuadas para acabar con los tanques era inú- 
til avanzar, ya que tan sólo habría conseguido envíar mis 
Guerreros directamente al cementerio. 





He de felicitar a Nick. Ha jugado muy bien con la Guardia 
Imperial, y ha hecho lo que yo mismo habría hecho en su lugar; 
¡confiar en su superior potencia de fuego! 


¡Crunch! Tuomas se toma 
cumplida venganza en los 
nudillos de Nick! 
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Warhammer 40,000 es un juego de 
batallas para dos o más jugadores. En una 
galaxia asolada por la guerra, puedes 
OS 
A A A TES 
Eldars Oscuros en un encarnizado com- 
bate por la victoria. La caja del juego 
contiene todo lo necesario para empezar a 
. jugar. El Reglamento contiene las reglas 
del juego, misiones y las listas de ejército 
para las razas del universo del 41 
Milenio. Además. incluye más de treinta 
miniaturas Citadel para que puedas em- 
= pezar a jugar inmediatamente, y clemen- 
tos de escenografía para representar 
jungla, edificios en ruinas y barricadas. 





No hay tiempo 
para la paz 
No hay 
ningún respiro 
No hay posibilidad 


de olvido 


Sólo hay GUERRA 











sE : 
Esta caja contiene: Y 


- 10 Marines Espaciales 
- 1 Land Specder de los 


Marines Espaciales 


- 20 Eldars Oscuros 


NT TES 


- 2 Tablas de Referencia 
+ 2 Edificios en Ruinas 
- 3 Plantillas de Árca de 
Efecto de plástico 
- 7 Dados surtidos 
+ 2 Reglas de Plástico 
- 4 Árboles de Jungla 
» Barricadas de Plástico 
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BIENVENIDO A 
MOROHEIM LA CIUDAD 
CONDENADOS 








MORDIDA! 
SERÁ MEJOR QUE 
SALGA DE AQUÍ 
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típicos de su raza; y los Mastines de Guerra, 
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ARMAS Y ARMADURAS 


Cada Héroe que reclutes peri banda puede esta 
equipado con una o más y cualquier armadu- 
ra elegida de entre las de la lista de equipo apro- 
plada. Cada tipo de guerrero está restringido 
el sipo de armas que puede 
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"La guerra es buena.” 






Fritz Roseman, Capitán Mercenario 
de la banda de mercenarios Espadas de Alquiler 


Existen períodos de luchas incesantes, guerras civiles, yio- 
lencia y hambre, Son épocas de huérfanos y matanzas indis- 
criminadas. Son buenos tiempos. Mordheim- es el lugar 
donde ahora conviene estar, pues todos los nobles y mera 
caderes han prometido una gran recompensa por las pie- 
«ras mágicas que han caído del cielo y han destruido la ciue 
dad. Por lo tanto, coge tu espada y cíñete la armadura. Es el 
momento de conseguir fama y riqueza. Y quizás incluso 
erear tu propio reino... 





















































Reikland es el Condado más rico del Imperio. Los 
Mercenarios de Reikland son soldados profesionales y muy 
disciplinados, que se toman la guerra muy en serio y no 

stán dispuestos a permitir que nada se interponga entre 
Dietmar, el dinámico y ambicioso Príncipe de Reikland, y el 
trono del Emperador. 





Altdorf, la capital de Reikland, es también el lugar donde se 
encuentra el Gran Teogonista, por lo que no es sorpren- 
dente que los Mercenarios de Reikland sean devotos de 
Sigmar, y que las ambiciones del Príncipe estén respaldadas 


El Capitán Mercenario Fran- 
cis Burg. Utilizando como 
base las nuevas Tropas del 
Imperio, Alan le ba incorpo- 
rado un escudo con una con- 
versión de la insignia. Para 
poder colgar la pistola en la 
miniatura, Alan ba hecho 
una bandolera con masilla 
de modelismo. 



















por el poderoso Culto a Sigmar. Existe una vieja enemistad 
entre los gobernantes de Reikland y Middenheim, divididos 
tanto por su carácter como por su religión. 





Los hombres de Reikland son muy disciplinados, por lo que 
pueden utilizar el valor del Liderazgo de su Capitán si se 
encuentran a 30 cm o menos (en vez de 15 cm). 





LOS GUERREROS 
Un Banda de Mercenarios debe incluir como mínimo 3 
miniaturas, y como máximo 15. Dispones de 500 Coronas 
para organizar tu banda. 








Cada banda de Mercenarios debe estar diri- 
gida por un Capitán. 





Campeones: Tu banda puede incluir hasta 2 Campeones. 


Zagales: Tu banda puede incluir hasta 2 Zagales. 








Guerreros: — Tu banda puede incluir cualquier número 
de Guerreros. 

Arqueros: Como máximo la mitad de tu banda puede 
estar formada por Arqueros. 

Espaderos: — Tu banda no puede incluir más de 5 


Espaderos. 








Arquero de Reikland. Esta 
miniatura originalmente 
era un Arquero Bretoniano 
de plástico, al que se le ba 
sustituido la cabeza por una 
de las incluidas en la matriz 
de plástico de Tropas de 
Imperio. 

Fíjate en las peanas de Alan. 
Ha cortado pequeños trozos 
de cartón para representar 
las piedras del suelo. 











Los Mercenarios Humanos de Reikland de Alan Merrett, “Los Castigadores” 












HÉROES 
1 CAPITÁN MERCENARIO .... 


El Capitán Mercenario es un duro guerrero profesional, un 
hombre dispuesto a luchar por cualquiera si el precio es 
adecuado. 





M_HA HPF OR _H_1_ A _L 
Capitán E E 


Armas y Armaduras: Un Capitán Mercenario puede equí- 
parse con cualquier arma o armadura elegida en la Lista de 
Equipo para Mercenarios, 


REGLAS ESPECIALES 

Líder: Cualquier guerrero situado a 30 cm o menos del 
Capitán Mercenario podrá utilizar el valor del atributo de 
Liderazgo de éste al efectuar cualquier chequeo de liderazgo. 


CAMPEONES ... «25 Coronas/miniatura 


Los Campeones se cuentan entre los mejores y más resis- 
tentes guerreros de cualquier banda de Mercenarios. 
Muchas veces responden a los desafios lanzados contra la 
banda de mercenarios, y son los primeros en elegir equipo 
y botín, después del Capitán 


M BA HPF RX HI 
Campeón A ES AR AS 


Armas y Armaduras: Los Campeones pueden equiparse 
con cualquier arma o armadura elegida en la Lista de 
Equipo para Mercenarios. 


ZAGALES ... . 15 Coronas/miniatura 
Los Zagales son guerreros muy jóvenes, sin apenas expe- 
riencia, pero que están ansiosos por demostrar su valor en 


los salvajes combates que tienen lugar entre las runas de 
Mordheim. 





A E 
LT 





M_OHA HP FOR _H_ 51 AL 
Zagal E e RES 
Armas y Armaduras: Los Zagales pueden equiparse con 
cualquier arma o armadura elegida en la Lista de Equipo 
para Mercenarios. 


SECUACES (Adquiriráos en grupos de 1-5) 
GUERREROS ..ccccanosooso.o» 25 Coronas/miniatura 


Estos perros de la guerra son guerreros veteranos, solda- 
dos valientes, que no retroceden ante ningún hombre o 
bestia. 








M_HA HP FOR H_ IA L 
Guerrero DO O O E E 
Armas y Armaduras: Los Guerreros pueden equiparse 


con cualquier arma o armadura elegida en la Lista de 
Equipo para Mercenarios, 


ARQUEROS ........ .. 25 Coronas/miniatura 


Los arqueros y cazadores del Viejo Mundo son famosos por 
su habilidad con el arco. Se dice que son capaces de atrave- 
sar una moneda a 300 pasos con un Arco Largo. 

M_OHA HP FOR OH 1 A L 
Arquero MS A AN AA 
Armas y Armaduras: Los Arqueros pueden equiparse con 


cualquier arma o armadura elegida en la Lista de Equipo 
para Arqueros. 








JA RA AAA E 












ESPADEROS ...... 35 Coronas/miniatura 


Los Espaderos son guerreros profesionales, expertos en 
enfrentarse y derrotar a varios adversarios a la vez. Son muy 
buscados por los Capitanes Mercenarios, pues sus habilia- 
des son ideales para luchar en Mordheim. 

M_OHA HP FOR OH 1 AL 
Espadero ES EAT 


Armas y Armaduras: Los Espaderos pueden equíparse con 
cualquier arma o armadura elegida en la Lista de Equipo 
para Mercenarios. 


REGLAS ESPECIALES 

Espadachines Expertos: Los Espaderos son tan expertos 
en el manejo de la Espada que al efectuar una carga pueden 
repetir cualquier tirada para impactar no superada. Hay que 
tener en cuenta que esto tan sólo puede aplicarse si están 
armados con Espada, pero no con Espadas a dos Manos o 
cualquier otra arma 




















































ARMAS DE COMBATE CUERPO A CUERPO 
Daga (la 1* sin coste) 







































Venid bijos míos, y sentid el poder y la gloria del 
Dios Oscuro. Vuestros Nobles y Sacerdotes os han 
engañado, pues el verdadero Señor de este pequeño 
e insignificante mundo es Tzeentcb, el que 
Transforma las Cosas. 


| 
É 


Ahora ya sabéis la verdad. Abora debéis cambiar. 
o morir, 


as 





Como Magister Magistri de un Culto de Poseídos estás al 
mando de un grupo de adoradores de los Dioses Oscuros. 
Tus guerreros no son hombres ordinarios, sino 
fanáticos enloquecidos dispuestos a dejar que los 
demonios poscan sus cuerpos y mentes 
Sacrificios humanos, rituales macabros, adoración 
a los demonios, nada es demasiado ruin o depra- 
vado para ti 


Los Poseídos adoran una Bestía Innombrable que 
acecha en la oscuridad del Pozo, el cráter abierto 
por el meteoro en el suelo de la ciudad. Los 
Poscidos creen que esta criatura mítica es un emi- 
sario de Tzeentch, el Señor de la Transformación 
Los Poscídos llevan el símbolo de la Luna Negra 
en sus escudos y ropajes. 





A Una banda de Poscídos debe incluir como míni- 
mo 3 miniaturas, y como máximo 15. Dispones 
de 500 Coronas para organizar la banda. 











A Magister: Cada banda de Poseídos debe 
estar dirigida por un Magister. 
E Poscídos: Tu banda puede incluir hasta 2 
Poseídos. 
Acólitos Tu banda puede incluir hasta 2 


Acólitos. 





Iniciados: 


Mutantes: 


Demonios: 





Magister Coronarius von Redig. 
Esta miniatura es una transfor- Diablilla y cantidades ingentes 
mación de Abriman, con la cabe: de masilla de modelismo para 
za de un Hechicero del Caos des- tapar los agujeros. 

catalogado y la Maza de un 

Guerrero del Caos. 








Tu banda puede incluir cualquier número 
de Iniciados 


Tu banda puede incluir cualquier número 
de Mutantes, pero no puede haber más que 
Iniciados. Si el número de Iniciados se redu- 
ce por alguna causa y el número de 
Mutantes pasa a ser mayor, no podrán reclu- 
tarse nuevos Mutantes hasta que se haya res- 
tablecido el equilibrio. 





Los Demonios tan sólo pueden ser invoca- 
dos en el momento de la batalla, tal y como 
se indica en las reglas especiales 





Este Poseído está becho a partir 
de un Horror Rosa y un Hombre 
Bestia de dos cabezas descatalo- 
gado, un tentáculo de Engendro 
del Caos, un puño de Noble de 
Gorkamorka, una cabeza de 











Banda de Poseídos de Paul Sawyer, "La Hermandad de la Luna Negra' 











HÉROES 
MAGISTER cocaconcononos» . 60 Coronas 


Los Magisters dirigen las Sectas de Poseídos. Su Dios les ha 
concedido poderes mágicos. Son fanáticos adoradores de 
los Dioses Oscuros, totalmente consagrados al impío deber 
de facilitar la llegada del Caos a la tierra 

M_HAHP FR _H_1_A L 
Magister LD E E E 


Armas y Armaduras: Un Magister puede equiparse con 
cualquier arma o armadura elegida en la Lista de Equipo 
para Adoradores. 


REGLAS ESPECIALES 

Líder: Cualquier guerrero situado a 15cm o menos del 
Magister podrá utilizar el valor del atributo de Liderazgo de 
éste al efectuar cualquier chequeo de liderazgo. 


POSEÍDOS . ... 70 Coronas/miniatura 


Los Poseídos han cometido la mayor de las herejías: han 
ofrecido sus cuerpos a los demonios. Como resultado de 
ello se han convertido en criaturas de pesadilla, un amasijo 
de carne, metal y magia negra. En el interior de su cuerpo 
mortal habita una maligna criatura sobrenatural, un demo- 
nio procedente del rincón más siniestro del Reino del Caos. 
M_AHA HP FOR H_1_ A L 
Poseído EAS A PS 


Armas y Armaduras: Ninguna. Los Poseídos nunca utilizan 
armas o armaduras, y no sufren penalización alguna por 
luchar sin ellas. 


REGLAS ESPECIALES 

Miedo: Los Poseídos son terroríficas criaturas deformes que 
causan miedo. Consulta las reglas de psicología en el regla- 
mento de Warhammer. 


ACÓLITOS ... ... 25 Coronas/miniatura 


Los Acólitos son hombres inocentes que han enloquecido 
tras haber sido poseídos por los demonios. Ya no pueden 
volver a ser poseídos, pero su locura los ha convertido en 
guerreros terriblemente peligrosos. Los adoradores consí- 
deran que son seres sagrados, y les dejan que desplieguen 
toda su rabia irracional en combate. 
M_OHA HP FOR OH 1 A L 

Mcólo. TEO ES A TA 


Armas y Armaduras: Los Acólitos pueden equiparse con 
cualquier arma o armadura elegida en la Lista de Equipo 
para Acólitos 


REGLAS ESPECIALES 

Inmunes a Psicología: Los Acólitos han enloquecido al ser 
poseídos por un demonio, y por tanto son inmunes a cual- 
quier efecto psicológico. 

















SECUACES (Adquirirdos en grupos de 1-5) 
DEMONIOS. 50 Coronas por invocación 


Los Demonios son criaturas sobrenatureales hechas de 
magia pura. Pueden ser invocados desde los más siniestros 
rincones del Reino del Caos por medio de sacrificios de san- 
gre y magia negra. Estos rituales son muy peligrosos, pero 
los dementes Cultos de Poseídos están dispuestos a correr 
el riesgo. 





M_HA HP_E 


Demonio 10 5 






Armas y Armaduras: Los Demonios están equipados con 
unas armas infernales que causan 1D3 Heridas por impacto. 


REGLAS ESPECIALES 

Miedo: Los Demonios son criaturas originarias de la dimen- 
sión de la locura y las pesadillas, por lo que todos los 
Demonios causan miedo. 


Aura Demoníaca: Los Demonios disponen de una tirada 
de salvación de 4+, como si estuvieran¿equipados con una 
armadura. Esta tirada de salvación queda totalmente anula- 
da por las armas mágicas. d 





de batalla. Tira 1D6 para determinar durante € 
nos luchará el demonio, hasta que automáticamente regre- 
se al Reino del Caos. 
106 SO 
No Tumos 2 4.4 35 6. 7 


INICIADOS ecconccniornrsorras 25 COronas/miniatura 


Los Iniciados son los adoradores humanos del Culto, seres 
transtornados dispuestos a llegar a la condenación, Sus 
depravados actos los han conducido al borde de la locura 
M_OHA HPF OR_H 1 AL 
Iniciado IEA ACA 











Armas y Armaduras: Los Iniciados pueden equiparse con 
cualquier arma o armadura elegida en la Lista de Equipo 
para Adoradores. 




































ADAJARARAETE 
IAE Y RI VA 





sombras y se dirijan hacia Mordheim. Es la hora de la sangre y el 
fuego. 








“¡Quemaré a todos los habitantes del Imperio si es necesario!" 


Cazador de Brujas General Bernbardt van Hal 


Después de la tragedia de Mordheim, el Gran Teogonista, sumo 
sacerdote del Culto a Sigmar, ha proclamado una cruzada contra 
Ja ciudad maldita. Mordhcim es ahora un lugar maligno que debe 
ser purificado a sangre y fuego. Todos sus habitantes deben morir 
para poder salvar sus almas. El infernal meteorito que destruyó la 
¡ciudad maldita es un instrumento de los demonios. Las brujas y 
los adoradores del Caos viven en las catacumbas que hay bajo la 
ciudad, Mordheim y todos sus habitantes deben arder con las lla: 
inas de la purificación 


legado la hora de que los Cazadores de Brujas salgan de las 





Una banda de Cazadores de Brujas debe incluir como míni- 
mo 3 miniaturas, y como máximo 12. Dispones de 500 
Coronas para organizar la banda. 





Estos dos Cazadores de Brujas están basados en las minia- 
turas de Redencionistas de Necromunda, 




















Capitán: Cada banda de Cazadores de Brujas debe 


estar dirigida por un Capitán. 


Monje 

Guerrero: Tu banda puede incluir un Monje Guerrero, 
uno de los sacerdotes guerreros de Sigmar. 

Cazadores 

de Brujas: Tu banda puede incluir hasta 3 Cazadores 


de Brujas. 








Fráteres: Tu banda puede incluir cualquier número 
de Fráteres. 

Flagelantes: — Tu banda puede incluir hasta 5 Flagelantes. 

Mastines 

de Guerra: — Tu banda puede incluir hasta 5 Mastines de 


Guerra. 





1 CAPITÁN CAZADOR 
DE BRUJAS .. 60 Cororías 


El Capitán Cazador de Brujas es un hombre fanático obse- 
sionado por purificar las ruinas de Mordheim, y traer la jus- 
ticia de Sigmar a la tierra, 

M_AHA HP FOR H 1A L 
Capitán EI AC A 
Armas y Armaduras: Un Capitán Cazador de Brujas puede 
equiparse con cualquier arma o armadura elegida en la 
Lista de Equipo para Cazadores de Brujas. 











Estas dos miniaturas descatalogadas son de Mastines de 
Guerra de los Eldars Oscuros 











La banda de Cazadores de Brujas de lan Strickland, 'Los Soldados de la Fe' 






























REGLAS ESPECIALES 
Líder: Cualquier guerrero siruado a 15cm o menos del 
Capitán podrá utilizar el valor del atributo de Liderazgo de 
éste al efectuar cualquier chequeo de liderazgo. 
CAZADORES DE BRUJAS 25 Coronas/miniatura 
Estos guerreros son miembros de la inflexible Orden de los 
Cazadores de Brujas. Dedican sus vidas a la erradicación 
total del Caos y sus sirvientes. 

M_ HA HPF OR _H_1 A L 
Cazador 
de Brujas E E O, E iS 
Armas y Armaduras: Los Cazadores de Brujas pueden 
equiparse con cualquier arma o armadura elegida en la 
Lista de Equipo para Cazadores de Brujas. 


MONJES GUERREROS... 45 Coronas/miniatura 


Muchos guerreros poderosos dedican su vida a la religión y 
a la Fe, Con un ardiente fuego en sus ojos, estos Monjes 
Guerreros de Sigmar se lanzan al combate cantando a pleno 
pulmón el.Peus Sigmar. 

M_OHA HP FOR OH 1 A L 
Monje 
Guerrero 0 O E 
Armas y Armaduras: Los Monjes Guerreros pueden equi- 
parse con cualquier arma o armadura elegida en la Lista de 
Equipo para Cazadores de Brujas. 


REGLAS ESPECIALES 

Imponer las Manos: Cualquier miniatura en contacto 
peana con peana con el Monje Guerrero al final de la fase 
de movimiento se levantará inmediatamente, tras habér 
sele sanado todas las heridas que haya sufrido. 


SECUACES (Adquirirdos en grupos de 1-5) 
FLAGELANTES .. . 40 Coronas/miniatura 


Los Flagelantes son fanáticos obsesionados con el fin del 
mundo. 





M_HA HP. FOR H_ 1 AL 
Flagelante 10 3 3 4 4 1 3 110 
Armas y Armaduras: Los Flagelantes pueden equiparse 
con cualquier arma elegida en la Lista de Equipo para 
Flagelantes. Los Flagelantes jamás utilizan armas de proyec- 
tiles, ni tan sólo si consiguen la experiencia necesaria para 
llegar a utilizarlas. 


REGLAS ESPECIALES 

Fanáticos: Los Flagelantes están convencidos de que el fin 
del mundo está cerca. Nada en este mundo puede atemori- 
zarlos, por lo que superarán automáticamente cualquier 
chequeo de liderazgo que deban efectuar. No puede utili- 
zarse su Liderazgo para efectuar el chequeo de retirada, 
pues son muy valientes, pero no son grandes líderes. 


ERÁTERES caccccooos . 20 Coronas/miniatura 


Los Fráteres son hombres que han dejado atrás sus vidas 
anteriores para destruir a los malignos sirvientes del Caos. 
Generalmente se trata de personas que han perdido su 
hogar y sus familias a manos de las fuerzas del Caos. 
M_ HA HP FOR _H_ 1 AL 
ráter 10 ERAS 1 

Armas y Armaduras: Los Fráteres pueden equiparse con 
cualquier arma o armadura elegida en la Lista de Equipo 
para Fráteres. 














MASTINES 
DE GUERRA . 
Los Cazadores de Brujas muchas veces están acompañados 
por jaurías de feroces perros de guerra. Con sus poderosas 
mandíbulas son perfectos para cazar (y despedazar) herejes. 
M_OHA HP FOR H_ IA L 





Mastín 
de Guerra O e ll Mr 00 EL PO 


Armas y Armaduras: ¡Mandíbulas y brutalidad! Los 
Mastines de Guerra no pueden utilizar armas ni armaduras. 



















10.25 Co 
¿15 Co (ristra 30 Co). 


LISTA DE EQUIPO FRÁTERES 
ARMAS DE COMBATE CUERPO A CUERPO 











































*Y por tanto me complace anunciar que existe una prueba 
irrefutable de que los Skavens no son más que una inven- 
ción de la imaginación.” 


Hieronymous Bach de la Universidad de Nuln 


Es la Era del Caos. Es una era de guerra civil. Es la era de los 
Skavens. Los Trece Señores de la Descomposición han designa 
dí 41 Clan Eshin para que recupere las invaluables piedras mági- 
cas que los humanos utilizan atolondradamente, y quizás lle- 
guen a dañar con ella la Gran Causa de la Gran Rata Cornuda 
'No-nO, la Piedra Bruja pertenece a los Skavens. Mucho más 
potente que La Piedra de Disformidad, y mucho más segura de 
utilizar, el yalor de esta piedra meteórica para los Skavens es 
incalculable 








Mu: clan es el silencioso y mortífero Clan Eshin, al que se le ha 
asignado la misión de recuperar todos los fragmentos de Piedra 
Bruja, Tienes a tus órdenes una partida de guerra formada por 
los mejores exploradores y asesinos del clan para ocupar las rule 
ñas de la ciudad y, de forma rápida y silenciosa, reunir todos los 
fragmentos de la preciada piedra. Sí alguien se interpone en tu 
camino... Bueno, no te gustaría que los humanos volvieran a 
creer en la existencia de los Skavens ¿verdad? No debe quedar 
hingún superviviente: 


Guerrero Skaven armado 
con un Jezzail. El arma ba 
sido cortada de un Skaven 
con Jezzail, dejando tan sólo 
la mano izquierda, y poste- 
riormente se pegó a una 
nueva mintatura, 




















Una partida de guerra Skaven debe incluir como mínimo 
3 miniaturas, y como máximo 20. Dispones de 500 
Piezas de Disformidad para reclutar y equipar tu partida 
de guerra 


Maestro 
Asesino. Cada partida de guerra Skaven debe estar 


dirigida por un Maestro Asesino. 


Corredores de 
Alcantarillas: Tu partida de guerra puede incluir hasta 2 


Corredores de Alcantarillas, 


Acechantes 
Nocturnos: — “Tu partida de guerra puede incluir hs 


Acechantes Nocturnos. 





Guerreros: — Tu partida de guerra puede incluir cualquier 


número de Guerreros. 


Esclavos: Tu partida de guerra puede incluir cualquier 


número de Esclavos 
Katas Gigantes: Tu partida de guerra puede incluir cualquier 
número de Ratas Gigantes. 


Rara Ogro: — Tu partida de guerra puede incluir una Rata 
Ogro. 

1 MAESTRO 

ASESINO . 60 Piezas de Disformidad 





Has sido enviado por el Señor de la Noche del Clan Eshin 
para reunir los fragmentos de Piedra Bruja. Si tienes éxito 
conseguirás incalculables riquezas y una posición importan- 
te en el Clan. Si fracasas... ¡Ah, pero no fracasarás! ¿verdad? 
M_HA HP FOR_H_1_A 
Maestro Asesino 15 4 4 4 3 1 5 1 7 





Armas y Armaduras: El Maestro Asesino puede equiparse 
con cualquier arma o armadura elegida en la Lista de 
Equipo para Skavens. 





Partida de guerra Skaven de Alexander Boyd, “Alimañas de Skrak" 





REGLAS ESPECIALES 
Líder: Cualquier guerrero situado a 15cm o menos del 
Maestro Asesino podrá utilizar el valor del atributo de 
Liderazgo de éste al efectuar cualquier chequeo de liderazgo 


Armas Envenenadas: El Maestro Asesino causa 1D3 heri- 





das por cada impacto que consiga. 
0-2 CORREDORES DE .. ... 40 Piezas de 
ALCANTARILLAS Disformidad/miniatura 


Los Corredores de Alcantarillas son los silenciosos y temibles 
infiltradores del Clan Eshin, Están bien entrenados en el terri- 
ble arte que deben dominar para convertirse en Asesinos. 

M_ HA HP FOR H_ 1 AL 
Corredor de 
Alcantarillas 15 4 4 4 3 1 5 1 7 
Armas y Armaduras: Los Corredores de Alcantarillas pue- 
den equiparse con cualquier arma o armadura elegida en la 
Lista de Equipo para Skavens. 


0-2 ACECHANTES .. 10 Piezas de 
NOCTURNOS 'ormidad/miniatura 
Los Acechantes Nocturnos son jóvenes aprendices del Clan 
Eshin. Tan sólo han sido iniciados en los secretos del clan, 
pero compensan su inexperiencia con una gran ambición y 
crueldad. 








MOBACHP FOR _H_1_ A _L 





Acechante 

Nocturno A 3 A 
Armas y Armaduras: Los Corredores de Alcantarillas pue- 
den equiparse con cualquier arma o armadura elegida en la 
Lista de Equipo para Guerreros. 


SECUACES (Adquirirdos en grupos de 1-5) 


GUERREROS .... 25 Piezas de 
Disformidad/miniatura 


Los Guerreros son la fuerza principal de las grandes hordas 
de Skavens. Los más fuertes sobreviven suficiente tiempo 
para convertirse en Guerreros Alimaña, los guerreros más 
temibles de las partidas de guerra Skaven. 

MOHA HP FOR OH 1 A L 
Guerrero A 3 3. 1415 
Armas y Armaduras: Los Corredores de Alcantarilla pue- 
den equiparse con cualquier arma o armadura elegida en la 
Lista de Equipo para Guerreros. 


ESCLAVOS 





10 Piezas de 
Disformidad/miniatura 


Los Esclavos son utilizados por sus amos en grandes núme- 
ros, tanto para trabajar como para luchar. En las calles de 
Mordheim pueden utilizarse para detener al enemigo mien- 
tras los Corredores de Alcantarillas acaban con él. 

M_HA HP OE OR OH 1 A L 
Esclavo A 3 1 51 4 
Armas y Armaduras: Los Corredores de Alcantarillas pue- 
den equiparse con cualquier arma o armadura elegida en la 
Lista de Equipo para Guerreros. 


REGLAS ESPECIALES 
Tamaño de unidad: Los Esclavos puedes adquirirlos en 
grupos tan grandes como quieras. 


RATAS GIGANTES oocorccnoonoss ....15 Piezas de 
Disformidad/miniatura 


Las Ratas Gigantes son creaciones del Clan Moulder, Todos 
los grandes clanes las compran para utilizarlas en combate. 
















AA 








E MA A A REA 
Rata Gigante 15 2 0 3 NS Ba E OS: 





Armas y Armaduras: Ninguna, Las Ratas Gigantes no pue- 
den utilizar armas o armaduras. 


REGLAS ESPECIALES 
Tamaño de manada: Las Ratas Gigantes puedes adquirirlas 
en grupos tan grandes como quieras. 


0-1 RATA OGRO... 




























































4. 215 Piezas de 
Disformidad/miniatura 


Estos horripilantes monstruos han sido creados por el Clan 
Moulder, y son muy buscados como guardaespaldas por los 
Skavens más importantes e influyentes, como Brujos, 
Videntes Grises y Señores de la Guerra 

M HA HP FOR H_ 1 A L 
Ran Ogro 12.4. 3.5 5 3,5 2.53 
Armas y Armaduras: Mandíbulas, garras y ¡fuerza brutal, 
Las Ratas Ogro no pueden utilizar armas o armaduras. 


REGLAS ESPECIALES 
Miedo: Las Ratas Ogro son monstruos gigantescos y temi- 
bles, que causan miedo. 


Estupidez: La Rata Ogro está sujeta a las reglas de estupi- 
dez, excepto si un Héroe Skaven permanece en contacto 
peana con peana con ella, 








Venta Directa es el Servicio de Venta por correo que 
Games Workshop te ofrece para que puedas disfrutar 
de tus juegos y de las Miniaturas Citadel en cualquier 
punto del planeta. Además de conseguir que tupedido 
llegue en menos de u8 horas hasta la puerta de tucasa, 
los Trolls de Venta Directate ofrecemos montones de 
ventajas de las que sólo nosotros disponemos: informa; 
ciónsobre novedades, consejos y tácticas para tus 
batallas, ofertas para formar tuejército, promociones 
especiales, productos exclusivos... 


¿CÚANDO y DÓNDE estamos? 


Podrás encontramos de LUNES a 


VIERNES de 9:30 de la mañana a 2030 de la 
tarde; y los SABADOS de 1000 a 00 horas 
y de 1500 a 1900 horas. 


Y nuestra cueva está en: 
GAMES WORKSHOP-VENTA DIRECTA 
C./ Motores, 300-304 
Polígono Gran Via Sur 
08903 1 Hospitaletde Llobregat 
BARCELONA 


: 102 1 3 1 (0) 56 Sivives en 
Barcelona puedes 
seguir utilizando 
los siguientes números: 


9021310555533 








BLISTERS 


HÉROE ALTO ELFO . 
MAGO ALTO ELFO ... 


ARQUEROS CON ARMADURA... 


PALADÍN ALTO ELFO 
ESTANDARTES ALTOS ELFOS 
CALCOMANÍAS ALTOS ELFOS (10). 
PABELLONES ALTOS ELFOS (4) 
LANZAVIROTES DE REPETICIÓN 
TECLIS MAGO ALTO ELFO... 

'TYRION PRÍNCIPE ALTO ELFO 

ALTOS ELFOS GUARDIA DEL FENIX(3) 
HÉROE PRINCIPES DRAGONEROS 
PRÍNCIPE DRAGONERO DE CALEDOR . 
TETHAN MAGO ALTO ELFO 


LANCEROS ALTOS ELFOS (3) 

GRUPO DE MANDO ALTOS-ELFOS (2) 
ARQUEROS ALTOS ELFOS (3) 
PALADÍN YELMOS PLATEADOS 
MÚSICO YELMOS PLATEADOS 
PORTA! 
PORTAESTANDARTE 

CABALLEROS SEGADORES . 
PALADÍN CABALLEROS SEGADORES. 
MÚSICO CABALLEROS SEGADORES 
CABALLERO SEGADOR CON ARCO. 
CABALLERO SEGADOR CON LANZA . 


GRUPO DE MANDO 
ARQUEROS ALTOS ELFOS (2) .... 


'ANDARTE YELMOS PLAFEADOS. 


. 1.225 Pta 
975 Pta 


1.625 Pta 


1125 Pta 
. 1,125 Pta 
1.125 Pta 
1,125 Pta 
1.125 Pta 


. 1125 Pta 


LIBRO DE EJÉRCITO 


ALTOS ELFOS 2.750 Pta 


PALADÍN ARQUEROS ALTOS 
LEONES BLANCOS DE CRACIA (3) «a... 


PORTAESTANDARTE 
PRÍNCIPE DRAGONERO 


PALADÍN ARQUERO 
ALXO ELFO CÓN ARMADURA... 


PALADÍN LEONES: 
BLANCOS DE CRACIA. 


GRUPO DE MANDÓ: 
ERONES BLANCOS DE CRACIA (2) 


"YELMO PLATEADO ALTO ELFO 
CAPITÁN KORBIL ALTO ELFO. 
MAESTROS DE > 


GUARDIA DEL MAR DE! 


PALADÍN GUARDIA 
2 DEL MAR DE LOTHERN 


$ MAGO ALTO ELFO EN CORCEL ÉLFICO 


LANCEROS DE PRIMERA LÍNEA (3) .. 


825 Pra 
375 Pia 


1.375 Pta 


..0: 825 Pta 


..825 Pta 


. 1.225 Pta 
. 1,225 Pta 
. 1.625 Pta 


. 1.375 Pta 


. 825 Pta 


- 1.125 Pta 

825 Pta 
- 1375 Pta 
. 1.375 Pta 


. 1.125 Pta 


.825 Pta 


. 1.225 Pta 


. 1375 Pta 


COLECCIONABLE 








A Cáledor es la tierra de los Dragones, y 
sus príncipes acuden a la batalla montados 
en Corceles Élficos, cuya decorada arma- 
dura imita las escamas y las placas óseas de 
un Dragón 


Y Los Aurigas de TTiranoc son famosos por 
su habilidad y gallardía 


A Los Caballeros Segadores proceden de Ellyrion y las 

tierras próximas, donde los jóvenes nobles nacen para ser 
es. Muchos de ellos están equipados con 

de largas lanzas. 


»- Caledor es el país de los Dragones, des. 
de donde, en el pasado, ejércitos enteros 
de Dragones volaban hacía el norte para 
enfrentarse a los ejércitos invasores de los 
Elfos Oscuros. 





A Malida, peligrosa Elfa 
Bruja y General de la 
Vanguardia de los Elfos 
Oscuros. 


b Paladín de la Guardia 
del Mar de Lothern 


CAMPAÑAS 


Lágrimas de Isha es un suplemento de Campañas 
” Warhammer en el que se enfrentan Altos Elfos y 
É- Elfos Oscuros en una serie de batallas relacionadas 
E entre sí. Esta caja contiene varios modelos de car- 


ón que representan una Mansión de los Altos 
Elfos, un Faro mágico y una Torre de Vigilancia, el 


libro de escenarios y los órdenes de batalla en que 
se describen las tropas de cada ejército. 


'a campaña narra la defensa de las Tierras Sombrías 


E por parte de los Altos Elfos ante los incursores Elfos 


FOscuros. Es una historia de deslealtad y traición que 
E finalmente conduce a la climática Batalla entre los 
Hermanos, en la cual el vencedor conseguirá contro- 
Ear las legendarias Lágrimas de Isha (dos gemas má 
E cas engarzadas en dos espadas rúnicas gemelas for- 
jadas por Vaul, el dios élfico de los Herreros) 


Dichas batallas pueden recrearse con el conteni- 
do de este suplemento. 


Estas edificios de los Altos Elfos 
son ideales para cualquier batalla 
de Warhammer. 


Si ya tienes las miniaturas que deseabas, te espe- 
ran emocionantes batallas como las de esta guerra 
entre hermanos, sólo te falta darle color a tu ejér- 
cito con la ayuda de la extensa gama de pinturas 
Citadel. Éstas son las que os recomendamos: 
Plateado Mithril. .. 475 Pta 
Carne Élfica ... 325 Pta 
Blanco Cráneo... 325 Pta 
Tinta Azul Claro... 400 Pta 
Rojo Sangre .. 325 Pta 
Verde Jade ... ..325 Pta 





Tus Arqueros deberían concentrar 
sus flechas en los mismos objetivo: 


Los Lanzavirotes de Repetición tienen que apoyar 
a los Arqueros, aunque también pueden utilizarse 
para eliminar Personajes y Máquinas de Guerra 
enemigas. 


Los Aurigas de Tiranoc deben avanzar todo lo 
rápido que puedan con los Caballeros tras ellos. 
Así, aunque es posible que los Aurigas sean abati- 
dos por el enemigo, habrán 

proporcionado una cobertura 

móvil a los Caballeros de 

incalculable valor. 


La Infantería tiene la misión de 
proteger a los Arqueros y los 

Lanzavirotes de Repetición del 
avance de las tropas enemigas. 


Aprovecha las posibilidades de 
tu Mago. Los Magos Altos Elfos 


Los Príncipes Dragoneros son la tropa más pode- 
rosa en combate cuerpo a cuerpo de que dispo- 
nes. Deberías intentar que cargaran contra las 
tropas más poderosas del enemigo, para diezmar- 
las con el poderío ofensivo de tu gente de Caledor. 
Esto, además de proporcionarte los beneficios 
habituales por eliminar tropas enemigas, tiene 

la ventaja añadida de mermar las posibilidades 
ofensivas del enemigo. 


Y lo más importante... imantén tu orgullo Élfico! 











son posiblemente los hechiceros 
más poderosos del Mundo de 
Warhammer. Un consejo bastan- 





te obvio: escoge Alta Magia. 
/ 


LANZAVIROTES DE 


REPETICIÓN 
Dotación 


Atmadara Ligera 
AURIGA DE TIRANOC 


5 YELMOS pLamaDoS | Al E | 
Lanza de Cabal 


| | La unidad inclaye 
¡ Porsuestandarte 


La osado jncluye 
Porwestadare 
y Misco 


a unidad icloye 
Portustaadarte 
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¿Estás organizando unas 
jornadas de puertas abiertas 

en tu club? ¿O quizás un torneo de 
Warhammer en tu barrio? ¿Estás 
intentando captar nuevos socios? En 
el Servicio de Venta Directa de 
Games Workshop podemos ayudarte. 








Podemos cederte juegos básicos o 
suplementos, o si quieres rótulos 
publicitarios de los juegos tenemos 
de toda la gama Games Workshop para 
que los coloques donde quieras. Si 
organizas tu taller de pintado de 
miniaturas o un torneo de pintura 
rápida, tenemos lo que te interesa. 











sólo debes ponerte en contacto con 
nosotros por teléfono, fax o carta 
y te contestaremos de inmediato. 





si tienes alguna idea o sugerencia 
al respecto, llámanos, nos 
interesa conocerte. 





























PIC 40.000 É 





150 Pte 


HULK: 

























UNA CAJA MUY COMPLETA 


Vive emocionantes batallas con el nue» 
vo Warhammer 40,000. Todo lo que ne- 
cesitas para empezar, lo encontrarás en 
esta caja: 

10 Marines Espaciales de plástico 

1 Land Speeder de plástico 

20 Eldars Oscuros de plástico 

1 Reglamento de 288 páginas 





2 Tablas de Consulta Rápida 
4 Árboles de jungla 
2 Edificios en ruinas de plástico 
Barricadas y Bidones 
3 Plantillas de Área de Efecto de plástico 
2 Reglas de plástico 

2% Dados surtidos 


¡ WARHAMMER 


140,000. 







lA IMPERIAL 


MARINES ESPACIALES 





Y AÚN HAY M 


A partir del 5 de noviembre podrás con- 
seguir el:Reglamento de Warhammer 
40,000 en una lujosa presentación y 
por un módico precio. Si quieres ser de 
los primeros en recibirlo no dudes 
más, llámanos 

y encargalo, 


y 


¡2 





¡(220 CODEX 
ELDARS OSCI 





A ATARAOTA MAA la 1 


VENTA DIRECTA 902 13 lO 56 VENTA DIRECTA 902 13 10 56 





DESCRIPCIÓN PRECIO UNIDADES PRECIO TOTAL 








WARHAMMER 40,000 | 11.995 1 11.995 








> SUBTOTAL 
Cc TI 
CÓMO EFECTUAR TU PEDIDO GASTOS 


DE ENVÍO 
TOTAL 





GASTOS DE ENVÍO: 


Si vives en: 
Península o Baleares 500 Pta | Servicio urgente 2.350 Pta 








Ceuta o Melilla responsables del dinero 
_ enviado a través del 
Resto del Mundo Llámanos y te informaremos servicio de correos 


Andorra, Islas Canarias, no podemos hacernos 
2.975 Pta 





ENTREGA DE TU PEDIDO E: No olvides indicar tu número de telélo- 


Si etectúas tu pedido antes de las 12h del mediodía, un mensajero no en el pedido. 

entregará tu pedido en un período máximo de 48 horas en Península 

y Baleares; y de 3 días en Canarias, Ceuta, Melila y Andorra; los FORMAS DE PAGO Y 

Me eslbiaos deepués de la hora ndcada tardarán un da más... Puedes pagar tu pedigo contra reembolso o con Tarjeta de Crédito 

'S has efectuado tu pedido contra reembolso, deberás pagar el impor- VISA y MASTERCARD. 

te total de fu pedido en efectivo en el momento de la entrega 

Las entregas se llevan a cabo de lunes a viernes. Si tienes algún El consumidor está en su derecho de devolver la mercancía en. un periodo de siete 

problema con al pedido no dudes en ponerte en contacto con noso- — días part de la lecha de recepción 

tros para encontrar una solución lo más rápidamente posible. 

a O E E UU E 

NOMBRE .........osocicocorooiónnososos 


DIRECCIÓN 

CIUDAD coccincaorcooco.s oo. Código postal AE .. Teléfono: 

Sistema de Pago: Contra Reembolso Visa Talón Giro Postal 
A (sólo pedidos) (sólo suscripción) 

Número Tarjeta: 

Fecha de Caducidad .............. 5 Si ... Nombre del Titular 


Firma del Titular: 
suscaieción: U Oferta 1 


[] peoiDo vea U era2 
E BUIEzA [] Ofertas 
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asaltos a fortilezas en Pe 
Warhammer. Demuestra abil 
dad como asediante d 


tropas que asalten: on torres 
asedio las murallas istillo 
migo, O demu: h spero 


“defendiendo tu pro| 
%e posado roca 
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